ini 


Di deiediais 


LA 


se 


ico;a 


ass 


Es 


m | 


SdA cardgame 


Call of Cthulhu 


s 
Q 
= 
e) 
oq 
s 
eb) 
a 
[4º] 
= 
Cc 
e 


000665 


OA 


ij 


= 2 


* 


tambe 
tentado 
pelo Lado Negro 


o >. o: 
O 
” 


“ 


Vo 


JK. 








* 
Col 
4 
4 
EA 
É 
e 


falo [elfo Ja Lo TES 
































O Episódio Il está aqui. A versão RPG está lá. Não havia como, portanto, escapar da Força 
nesta edição. Como matéria de capa, uma versão modificada do Cavaleiro Jedi de Star Wars 
RPG — um jogo ainda não existente no Brasil — para uso com as regras do Livro do 
Jogador D&D. 


Também para Dungeons & Dragons, atendendo a pedidos (e corrigindo a ausência dos 
Tesouros Ancestrais na edição anterior), trazemos de volta o clássico do RPG em anime 
Record of Lodoss War, agora com estatísticos de jogo para D&D e 3D&1. 





Lançamentos? Importados? Nesta edição, mesmo com certo atraso, analisamos dois dos 
mais importantes jogos do exterior: Call of Cthulhu e The Wheel of Time. Falamos também 
de A Cidadela sem Sol, primeiro título de umo longa série de aventuras, agora no Brasil 
graças à Devir Livrono. 

TODOS esses assuntos são ligados co D&D e co D20 System, o sistema de jogo que veio 
para a todos dominar. “Os ouiros jogos vão acabar? Não haverá outros sistemas? Tudo vai 
ser D20 daqui em cionte?” Tudo isso é bem possível. Quando as primeiras notícias sobre o 
D20 apareceram em nossos póginas, não foi sem motivo que usamos o termo “Windows do 
RPG”: uma vez que todos os principais jogos e cenários e mundos usem um único sistema de 
regras, não hoveró gronde necessidode em aprender outros. À Wizards of the Coast aposta 
nessa idéio poro frozer novatos co mundo do RPG — você aprende apenas um jogo, e já 


( 


consegue jogar ouros 

lós, do DB, não somos o favor do extinção de outros jogos — que continuarão apare- 
cendo em nossos póginos, sempre de acordo com os pedidos da maioria. Mas aplaudimos 
qualquer inicicêvo poro destruir o esfigmo de “jogo misterioso e complicado” que ronda o 


RPG e fociltor seu ocesso o todos. Portonto, o D20 System tem todo o nosso apoio. 
Os D20 Editores 


A TURMA DE STAR 
WARS ESTA FELIZ. 
COM SUA VOLTA 
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SUCESSO, 



















LORDE VADER! MAS É TEM ESSE 
A FORÇA ESTÁ CLARO! NÃO TAL D2Z0 
NOVAMENTE EXISTE NADA SYSTEM... 
CONOSCO! MAIS PODE- 
ROSO QUE O 
IMPÉRIO! 


Notícias do Bardo novidades e lançamentos 
8 XX Encontro Internacional 
12 Call of Gihulhu tudo sobre a nova versão 


16 A Cidadela sem Sol aventura para D&D lara * De 


18 Wheel of Time um novo título D20 


para D&D e SD&T 

fesouros Ancestrais Record of Lodoss. Na | 
46 Dicas de Mestre 50 ganchos de aventuras A 

53 Cotações lord ofthe Rings e outros | 
Quadrinhos Fábula da Manipulação 























































































19 Pergaminhos dos Leitores surge a Antipaladinal. E 8 
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Gráfica Parma 

Atenção: DRAGÃO BRASIL 
não tem representantes 
autorizados em nenhum 
lugar do país. 





Assinaturas e 
Números Atrasados 
(11) 3849-2266/3849-1159 


DRAGÃO BRASIL (ISSN 1413- 
599X) é uma publicação mensal da 
Trama Editorial Ltda, 485. Todos 
os jogos são trademarks de seus 
respectivos autores, usados aqui 
com o propósito de resenha. 





Ironia das ironias! Depois de difamar o 
RPG até dizer chega em seus telejornais 
e promover uma verdadeira caça às 
bruxas contra os RPGistas — insinuando, 
sem provas, ligações entre nosso jogo 
favorito e um crime cometido em Ouro 
Preto/MG —, a Globo acaba de lançar 

um RPG oficial de sua novela O Clone. 


Produzido pela Autoria C e publicado pela 
Devir Livraria, O Clone parece ser o primei- 
ro título de uma série chamada O Próximo 
Capítulo. O objetivo de cada jogador é, no 
papel de um dos personagens da novela 
(Jade, Lucas, Leo, Said, Nazira, Dna. Jura 
e outros), conduzir os acontecimentos 

em direção a um final diferente. 


O Clone usa um tabuleiro, peões, 
ampulheta, cartas de personagens, 
marcadores e outros apetrechos. Na 


Jade 


“RB Vivo 


entre dois mundos: 9 


PB! Ocidente e O Oriente Nosdi 
no Brasil numa tamílio 
muçulmano e estou 5 


em conflito com a fra 
ml Fui obrigodo o me cosa" é 
DE sgsmo sendo apaixona 
nã impulsivo € corajosa. Lu 
desejo, mas tento evitar 
meus atos preludiquem | 


verdade tem muito pouco de RPG, 
lembrando muito mais o saudoso Hero 
Quest — um antigo jogo de tabuleiro com 
elementos de fantasia medieval. Em O 
Clone temos jogadores que fingem ser 
personagens da novela, mas qualquer 
semelhança com um jogo de RPG 
“legítimo” termina por aí. 


A mecânica é de um jogo convencional 
de tabuleiro. Os jogadores começam 
escolhendo uma carta de situação 

(ou “cena”) e cada jogador escolhe um 
personagem que faça parte da cena. 
Rolando o dado e avançando seus peões 
no tabuleiro, os jogadores reinventam a 
história. Durante o jogo você pode ter que 
responder perguntas sobre a novela, 
cumprir tarefas ou receber castigos. Se 
fosse um RPG de verdade, não haveria 
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vencedor — mas como 

não é, vence aquele que chegar 
primeiro ao final, acumular mais moedas 
de ouro e criar um capítulo interessante. 


Você, RPGista habituado a construir seus 
próprios personagens, explorar masmorras & 
tramar contra Príncipes, pode até detestar 
novela e nunca querer chegar perto deste 
jogo — mas pense bem antes de reclamar. 
O Clone pode ser vital para apagar a má 
reputação que o RPG ganhou entre algumas 
pessoas. Graças a ele, pais preocupados e 
desinformados podem finalmente conhecer 
os fundamentos do RPG e entender que 
nosso hobby não é mais “perigoso” ou 
“diabólico” que uma novela das oito, 

ou qualquer outra forma de lazer. 


O Clone custa R$ 30,00. Mais informações 
no site da Devir (www.devir.com.br) ou 
pelo fone (11) 3341-2176. 
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Retorno as Ruinas 


Ed e A SIE 
Na DRAGAO BRASIL 481 você ficou conhecendo Pool of Radiance: 45 qeStmss o ENVINSE 
: SRS MCORGONEN nie) 
As Ruínas de Myth Drannor, o primeiro PC game que usa as regras IS GU e EEE SS 


oficiais de Dungeons & Dragons 3º Edição. A aventura acontece em 
Mith Drannor, uma antiga cidade élfica do mundo de ForgoHen 
Realms, hoje infestada de demônios e assolada por estranhos efeitos 
mágicos. No game, sua missão é comandar um grupo de aventureiros 
através das ruínas para encontrar o Pool of Radiance — umtipo de poço po ANA OS 
mágico poderoso — e impedir que seja usado para fins malignos. o emma ne Po “dá o 


O que pouca gente sabe é que existe uma continuação em papel da 
mesma aventura, para ser usada em jogos normais de mesa. Em PoR: 
Attack on Myth Drannor os heróis estão novamente às voltas com o 
Culto do Dragão, um grupo diabólico de cultistas que planeja entregar 
o comando do mundo aos dracolichs, os dragões mortos-vivos. Cabe aos 
aventureiros impedir que o Culto mergulhe um dos dracolichs no Pool 
of Radiance, tornando a criatura invencível! 


A história acontece em Forgotten, mas o Mestre não precisa conhecer 
esse cenário para rolar a aventura. O próprio livro já oferece descrições 
de Mith Drannor, os Pools, o Culto do Dragão e demais elementos 
importantes, além de novas magias, itens mágicos e criaturas. Também 
não é necessário ter jogado o game para usar AHack on Myth Drannor. 





Para Mestres 
Malvados! 


Quem disse que só os jogadores de D&D têm 
direito a livros que ensinam a tornar seus 
heróis mais poderosos? Em Bookof Challenges 
o Mestre tem à disposição um arsenal de dicas 
paratornar as aventuras ainda mais desafiado- 
ras. São centenas de armadilhas, enigmas. 
labirintos, truques para turbinar monstros e 
outros recursos para tornar sua masmorra 
muito mais desafiadora, sem ter que apelar 
para aquele necromante de 18º nível. 
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Os seguintes títulos da Trama Editorial serão lançados primeiramente no A 


Animecon 2002, Convenção Internacional de Mangá e Anime, e mais tarde 
nas bancas de todo o Brasil: 


e O Reinado * Volume Il: a segunda parte do mais completo guia para o 
Reinado de Arton, comtudo sobre os reinos de Tapista, Petrynia, Fortuna, 
Lomatubar, Tollon, Ahlen, Collen, Hershey, Montanhas Uivantes e Doherimm. 


e Holy Avenger Especial 43: a passagem da maga elfa Niele pela Grande 


Academia Arcana, em uma edição especial com arte de Denise Akemi. 


º Holy Avenger Volume Ill: a morte de Niele, a corrupção de Lisandra, a 
aparição do grupo de Leon Galtran e outros momentos marcantes em uma 
edição encadernada contendo as Partes 17 a 24 da série. 


e Victory Il: o surgimento do vilão Elrophin em uma edição encadernada 
contendo as três edições da segunda mini-série. 


O Animecon 2002 será realizado nos dias 18 a 21 de julho no Colégio 
Marista Arquidiocesano, Rua Domingos de Morais, 2565, SP/SP, diante 
do metrô Santa Cruz. 


O perigo voltou! 


O retorno do maligno deus Sartan! O despertar do invencível 
Destruidor de Mundos! O ataque de Lorde Enxame e seus insetos 
gigantes! Masmorras cheias de monstros! Feras pré-históricas! 
Mortos-vivos! Magos amaldiçoados! Espadas mágicas! 


Você será capaz de vencer todos estes desafios? 


SO AVENTURAS apresenta 
uma coletânea de seis 
aventuras clássicas da 
DRAGAO BRASIL, agora 
atualizadas e compatíveis 
com os jogos 3D&T e 

D20 System: 


O Disco dos Três 
O (Quase) Imortal 


* À Rebelião 
dos Insetos 


À Vingança 
de Slash Calliber 


A Espada de 
Morkh Amhor 


O Monstro 
Atrapalhado 


MAN AL. 





Para você entender melhor esse“jogo complicado” 


3D&T Defensoresde: Tóquio 3º Edição; RPGem que os jogadores fazem o 
| papel deheróis poderosos, baseados em mangá, anime de games. 


Compatível significa que um jogo ou suplemento usa regrasiguaisou 
similares outro(s) jogo(s) de RPG. 


“D20: System sistema de regrasadotado no D&D, com licenciamento livre, 
“disponível para que qualquer editora possa lançar jogos compatíveis comele. 


D&DouD&D 3E “Dungeons & Dragons” ou “Dungeons & Dragons 3º 
“Edição”. Versão maisnova do primeiro RPG do mundo, baseado em fantasia 
“medieval. Para jogar você precisa do Livro do Jogador, oLivrodoMesireso 
“ Livro dos Monstros, ostrêslivrosbásicosde D&D. 


“GURPS “GenericUniversal RolePlaying System”; jogoem queos 
personagense aventuras podem pertencer a qualquer gênero, como fantasia 
- medieval, horror, ficção, super-heróis... 


GURPS Módulo Básico livro básico do jogo GURPS. 


Livro! Básico omanual principal de um jogo de RPG: o amo com asregros 
- principais, eoúnico realmente necessário para jogor. 


Manval3 3D&T livro básico dojogo3D&T. 


eds ug Ecos ra ess oe 
“NPC“NonPlayerChorader”, Personagem Não-Jogador-u + 
“coadjuvante, controlado pelo Mestre. Também conhecido como Pa, 


e “Personagem doMestre”. 


Pe “Playert Charader” paca o “cado um des personagens 


e RPG'S NACIONAIS E IMPORTADOS + ACESSÓRIOS 
e CARD GAMES: MAGIC, POKÉMON, 

VAMPIRE, DRAGON BALL Z, HARRY POTTER 

e SENHOR DOS ANÉIS! 


Av. Nelson Cardoso, 905, Loja 106 - Shopping Unicenter II 


Não, este livro não é nenhuma “antiguidade” ainda. No 
entanto, foi um dos primeiros títulos para D&D lançados 
nos EUA logo após os três livros básicos da 3º Edição, e não 
teve os comentários merecidos. 

Hero Builder's Guidebook é um precioso guia para 
quem acaba de aprender as novas regras e quer construir 
personagens mais marcantes ou funcionais. Aqui você vai 
encontrar dicas para todas as combinações possíveis de 
raças e classes (sim, você finalmente vai saber como é um 
bardo meio-orc, um elfo bárbaro ou um anão mago!), 
sugestões sobre sua história (onde nasceu, sua família, 
amigos...), equipamento, nomes e muito mais. 

Não há novas raças, classes, perícias, talentos, magias 
ou classes de prestígio. O livro se concentra puramente em 
usar melhor as opções já existentes no Livro do Jogador. 
Por exemplo, para ser um Swashbuckler (um espadachim 
como os Três Mosqueteiros), basta um guerreiro com 
elevada Destreza e os 
talentos Acuidade com 
Arma e Foco em Arma 
(rapier), além de uma 
boa espada rapier. 

Sendo um título re- 
cente, Hero Builder's 
pode ser encontrado 
facilmente em impor- 
tadoras. E fica agui 
nossa sugestão para 
que receba também 
uma versão traduzida. 


ERO BUILOERS 
sq I0€ assi 


* MAGE KNIGHT é 
e MANGÁS & ANIMES | 
* QUADRINHOS NACIONAIS & 


IMPORTADOS (NOVOS E ANTIGOS) 


Taquara/Jacarepaguá - Rio de Janeiro; Tel.: (21) 2423-3930 / 2435-2687 - Fax: (21) 2435-2690 


Rua Dias da Cruz, 203 Loja 11 - Méier - Rio de Janeiro; Tel.: 


ATENDEMOS PEDIDOS DE TUDO 0 assar 





(21) 3273-1149 - Tel./Fax: (21) 2595 1242 
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Você já coleciona ou joga o Card Game "O Senhor dos Anéis Estampas Ilustradas" ( ) Sim ( )Não 












Regulamento: E: ; 
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INGRESSOS ANTECIPADOS 

COM 1 DIA DE DESCONTO 

R$ 30,00 (Quantidade limitada! Reserve já o seu!) 
Vendas de 15/05/2002 até 15/06/2002 - ou até 
esgotarem 


INGRESSOS ANTECIPADOS DIÁRIOS: 
R$ 10,00 POR DIA 

Vendas a partir de 20/04/2002 

Valor do Ingresso na Porta: R$ 10,00 


POSTOS OFICIAIS DE VENDA DE INGRESSOS: 


LIVRARIA ANIMANGÁ - FONE 0XX11 5083-3180 
LIVRARIA FONOMAG - FONE 0XX11 3104-3329 
COMIX BOOKSTORE - FONE 0XX11 3088-9116 
LOJA SHINOZAKI - FONE 0XX11 3277-7522 


PELA INTERNET: www.lums-club.com 
PRINCIPAIS ATIVIDADES: 


- EXIBIÇÃO DE ANIMES INÉDITOS NO BRASIL 

. PALESTRAS COM DUBLADORES, EDITORES, E 
COM VÁRIOS CONVIDADOS 

« WORKSHOPS DE DESENHO, DUBLAGEM E 
MONTAGEM DE GARAGE KITS 

- CONCURSO COSPLAY WEEK FEAST 

-« COMBATES MEDIEVAIS | 

- CONCURSO DE ILUSTRAÇÕES (REGRAS NO 
SITE: www.animecon.com.br) 

« EXPOSIÇÕES DE ILUSTRAÇÕES PROFISSIONAIS 
E AMADORAS 

- EXPOSIÇÃO DE GARAGE KITS 

« SALAS PARA PARTIDAS RPG É 

- 11 SALAS DE CLUBES COM EXIBIÇÕES VARIA- 
DAS E CONTINUAS 

- ESTANDES DE LOJAS E EDITORAS COM PRODU- 
TOS PROMOCIONAIS 

- FEIRA DE FANZINES (FANZINECON) 

. E MUITO MAIS! NÃO PERCA! 


Reservas de vagas nos cursos: 0xx11 5841-8931 


“2002 


EN CONVENÇÃO INTERNACIONAL DE ANIME E MANGÁ 
Data: 18,19,20 e 21 de julho de 2002 
Local: Colégio Marista Arquidiocesano 

Rua domingos de Morais, 2565 - São Paulo - SP (em 
frente à estação de Metrô Santa Cruz) 






- das 15:00 hs as 23:00 hs de segunda a sexta 
Curso de desenho Daniel HDR - Studio Deadline: 
Duração: 3 dias (18,19 e 20 de Julho) 

Horário: 13:00 as 16:00 hs 

Para matriculas feitas antes do evento: R$ 30,00 
Para matriculas feitas no dia do evento: R$ 40,00 


Curso de Garage Kits de Marcos Vinicius 

Duração: 2 dias (Turma A: dias 18 e 19 / Turma B: 
dias 20 e 21) 

Horário: 13:00 as 16:00 hs 

Para matriculas feitas antes do evento: R$ 35,00 
Para matriculas feitas no dia do evento: R$ 45,00 


Curso de Dublagem (Valor do Curso ainda a 
Confirmar. Visite o Site de Animecon para mais 
informações) 


Informações sobre locação de estandes e salas 
para clubes: 

Fone: 0xx11 5841-8931 - das 15:00 hs as 23:00 
hs de segunda a sexta 

ou pelo e-mail: administracaoOanimecon.com.br 


Concursos de Ilustração: 
Categoria Livre: Ilustração livre 
Categoria CG: Ilustração por ço 


Concurso de HQ: 

4 a 6 páginas no formato A4 

Papel: sulfite ou canson, de qualquer cor. 

Deve ser respeitada uma margem em relação a 
borda da folha de 1,5cm (um centímetro e meio) 
As personagem principais devem ser as mascotes 
do AnimeCon (Megan/Lumina e Karen/Lilifer); 


Endereço para envio dos concursos de Ilustração, 
CG e HQ: 

ANIMECON 2002 

CAIXA POSTAL 60815 

05786-990 - SÃO PAULO - SP 

DATA LIMITE DE ENVIO DAS ILUSTRAÇÕES E HQ 
DOS CONCURSOS: 25/06/2002 





Call of Cthulhu, o mais 
clássico RPG de horror, 
e fo fel do Noto DPS ENS TO 


al 
at 


O novo livro 
básico: 320 
páginas de 

mistério, medo 
e loucura 


SENSO 





Mo Brosil, o título de mais popular RPG de horror 
pertence a Vampiro: a Máscara — jogo de horror 
sosico, inspirado em Entrevista com o Vampiro e outras 
obras do gênero. Isso acontece porque o livro esteve 
entre os primeiros a ganhar uma versão em língua 
portuguesa, em 94. E também porque, não há como 
negar, o Mundo das Trevas é um cenário fascinante, 
sedutor e envolvente. 


Nos EUA, entretan- 
to, a realidade é outra. d 
Os vampiros cedem lu- 488 
gar a um tipo de horror E 
mais antigo, desconhe- | 
cido. Um horror envol- 
vendo Coisas que os 
Homens não Devem, 
Saber, verdades tão 
terríveis que o simples 
contato com elas leva 
à loucura. É o assim 
chamado “horror lo- 
vecraftiano”. 
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No país onde 
nasceu o RPG, o mais 
clássico título de hor- 
ror é Callof Cthulhu. 
Publicado pela Chao- 
sium Inc. — também 
responsável por Dra- 
gon Lords of Melni- 
boné —, foi baseado 
na literatura de H.P. 
Lovecraft e outros auto- 4 P 
res da época. O livro * a 
básicoteveseisediçõese &- 
recebeu mais de 80 prê- 
mios. No Brasil, dos títulos que ainda não existem em 
português, é um dos mais populares. Não há RPGista 
veterano, da “geração Xerox” (gente que começou a jogar 
ainda na década de 80), que não o conheça e respeite. 


ars a 


Agora, após décadas de sucesso, Col€ passa por uma 
revolução. Uma parceria entre a Chaosium e a Wizards of 
the Coast resultou em um novo e impressionante livro 
básico, agora compatível com o D20 System — o mesmo 
utilizado no jogo Dungeons & Dragons, Star Wars e 
outros títulos. 


Os Mitos de Cthulhu 


Em Vampiro, o horror está em ser transformado em uma 
criatura dastrevas, que precisa sacrificar sua humanida- 
de e beber sangue humano para saciar a Besta interior. 
E em Call of Cthulhu? Onde está o horror? 


Para entender os Mitos de Cthulhu, primeiro deve-se 
entender a obra de Lovecraft. O escritor Howard Phillips 
Lovecraft (1890-1937) ficou conhecido ao longo do século 
por suas histórias estranhas, que misturam horror, ficção 
científica e filosofia. Ao contrário do que muitos pensam, ele 
não foi o primeiro e nem o único em sua época a produzir 
histórias assim — muitos escritores de sua geração também 
ofizeram, como Robert E. Howard, Ramsey Campbell, Clark 


Ashton Smith e outros. No entanto, Lovecraft acabou se 


tornando o “autor-símbolo” desse tipo de horror. 


Mas quetipo2 O que torna suas histórias diferentes das 
outras? Uma desses fatores é sua verossimilhança. Assim 
como Tolkien elaborou uma Terra-média extremamente 
rica e consistente para sediar O Senhor dos Anéis, o mundo 
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de Lovecraft tem sua própria teia de elementos fantásticos: 
pessoas, livros, criaturas e mitos. Todo um universo de 
horrores rastejantes, ocultos de nossos olhos. Esse universo 
ficou ainda maior — e ganhou mais credibilidade — quando 
outros escritores, autorizados pelo próprio Lovecraft, come- 
caram a incluir esses elementos em suas próprias histórias. 
Essa tradição persiste até hoje, quando encontramos refe- 
rências lovecraftianas desde os contos de Neil Gaiman 
“no recente Fumaça e Espelhos) 
e. Terry Pratchett (na série 
= é BRENT) até os filmes de 
John Carpenter (No Limite 
a da Loucura). 


Ássim, não é sur- 
presa reconhecer no- 
mes como Necrono- 
micon, O Grande 
Cthulhu, Yog-Sotho- 
th, Shub-Niggurath... 
diante deles, temos a 
impressão de que já 
os vimos antes. Por 
isso são assustadores, 
pois não temos certe- 
za de que sejam mes- 
mo ficção. Este é o 
poder dos Mitos. 
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No entanto, exis- 
te algo ainda mais im- 
pressionante nos tra- 
balhos de Lovecraft. 
Sua visão do mundo 
coloca a humanida- 
de em uma posição 
terrível, insignificante. 
dio tempo e espaço são mali- 
ores do que podemos sequer imaginar. Deuses-monsiros 
cósmicos atravessam o infinito, repousam no fundo dos 
oceanos, rastejam pela eternidade. Raças monstruosas, 
muito mais antigas e avançadas que a nossa, visitam a 
Terra com propósitos diabólicos. Fazem experimentos ou 
rituais com seres humanos, sem que ninguém consiga detê- 
los. Ahumanidade não é o centro do universo — não é nem 
mesmo importante para o universo. Comparados aos 
monstros que nos cercam, somos menos que formigas. O 
ser humano não é nada. Não vamos viver para sempre. 
Todos vamos morrer. Não há nada depois da morte. E não 
há nada que possamos fazer para mudar isso. 


Isso sim, é horror! 


(nvest ga dores 
do Oculto 


Neste novo Call of Cthulhu, a construção de persona- 
gens obedece à mecânica básica do D20 System. Ou 
seja, se você sabe fazer um personagem de D&D, não 
terá dificuldades com CoC. 


Contudo, existem importantes diferenças entre um 
aventureiro medieval fantástico e um investigador do 
desconhecido. Os personagens de CoC são, essencial- 
mente, pessoas comuns: nada de manobras incríveis com 
a espada, bolas-de-fogo saltando dos dedos, expulsão de 
mortos-vivos, armas mágicas, fúria bárbara e outros “re- 
cursos heróicos”. A vida aqui é bem mais cruel. 


Os mesmos seis atributos básicos — Força, Destreza, 
Constituição, Inteligência, Sabedoria e Carisma — exis- 
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tem, todos com as mesmas funções, valores e modificadores. 
No entanto, não há classes ou raças para escolher. Todos 
são humanos, e todos pertencem a uma classe única. Você 
pode apenas adotar uma opção ofensiva (melhores bônus 
de ataque) ou defensiva (melhores testes de resistência). 
Também pode escolher uma profissão: agente, antiquário, 
arqueólogo, artista, detetive, técnico, criminoso, repórter e 
outras. Cada profissão tem suas próprias Perícias de 
Classe (aquelas que você compra mais barato). Desneces- 
sário dizer, agora as perícias são próprias para o mundo 
moderno: Demolições, Uso de Computador, Direção, 
Pilotagem, Operação de Maguinaria Pesada... 


Os talentos (feats) também aparecem. Como os 
humanos de D&D, você começa com dois feais e ganha 
mais um a cada três níveis. Aqui percebemos a grande 
versatilidade do D20 System: a maioria dos talentos 
originais de D&D (Ambidestria, Iniciativa Aprimorada, 
Esquiva, Prontidão...) funciona em CoC exatamente da 
mesma forma, apesar da enorme diferença entre os 
cenários e personagens. Destaque para o talento Sensi- 
tivo, que permite ao investigador possuir poderes psígui- 
cos como Telepatia, Sonda Mental, Leitura da Mente, 
Psicocinese e outros. 


A maior diferença entre um investigador e um aven- 
tureiro são os Pontos de Sanidade — herança direta do 
CoC original. A quantidade inicial é igual cinco vezes sua 
Sabedoria, em geral resultando em algo entre 50 e 90. 
Parece muito? Acontece que você precisa fazer testes de 
Sanidade (jogue 1d100 e compare com sua Sanidade 
atual) para CADA elemento sobrenatural ou assustador 
que encontra pelo caminho. Falhar nos testes provoca 
perda de Sanidade. Por exemplo, testemunhar a morte 
violenta de um companheiro pode custar Tdó Sanity 
Points. Ver um horrendo Cão de Tíndalos custa 1d20 
pontos. E ver o Grande Cthulhu... bem, lá se vão 
1d100 Pontos de Sanidade pelo ralo! 


Pontos de Sanidade também são perdidos quan- 
do você entra em contato com os Mitos de outras 
formas — por exemplo, através de livros e pergami- 
nhos. O mundo de CoC está repleto de livros maldi- 
tos (o Necronomicon é apenas um entre muitos) 
contendo as tais Coisas que os Homens não Devem 
Saber. Cedo ou tarde os investigadores encontram 
esses livros. A boa notícia é que, desvendando seu 
conteúdo, você ganha níveis na perícia Cthulhu Mythos 
(que não pode ser comprada de outra maneira) e 
assim aprende mais sobre os horrores que está 
enfrentando. A má notícia é que isso também vai lhe 
custar Pontos de Sanidade. 


Existe magia em CoC, mas ela é bem diferente 
de como aparece em D&D — muito mais misteriosa 
e diabólica. Magias podem ser aprendidas nos livros 
proibidos (sabe-se que o Necronomicon tem pelo 
menos 3d6 magias). As magias não dependem do 
nível do personagem: até um investigador de 1º nível 
pode lançar as mais poderosas magias, quantas vezes 
quiser. Infelizmente, esse poder sempre cobra um 
preço alto: a magia de cura Healing Touch, por 
exemplo, consome 2 pontos temporários de Sabedoria 
(que podem ser recuperados mais tarde, com descanso) 
e 1 Ponto de Sanidade. Esta é a mais inofensiva! A maior 
parte das magias consome 2 ou 3 pontos de atributo 
(tipicamente For, Int ou Sab) e Td4 ou Tdó Sanity Points. 
Ou seja: se usar magia demais, você corre o risco de ficar 
imprestável ou insano. 


E esse costuma ser o destino inevitável dos investiga- 
dores do oculto. Perder ou gastar Sanity Points é fácil, mas 
recuperá-los é MUITO difícil. Não há magias ou poderes 





que façam isso. Personagens ganham 1 dó pontos quando 
passam de nível, e cuidados psiquiátricos restauram 1 
ponto por semana de tratamento — mas é só. “E quando 
minha Sanidade chega a zero?” você pergunta. Então o 
investigador estará totalmente louco, uma ruína humana 
sem condições de seguir em frente. Isso sem mencionar que 
uma perda massiva de Sanidade (digamos, 20% de seu 
total em menos de uma hora) pode provocar danos 
mentais temporários (histeria, paralisia, tremores...) ou 
permanentes (alucinações, fobias, sonambulismo...). 


Em resumo: em D&D, quanto mais você joga, mais 
poderoso seu personagem se torna; em CoC, quanto mais 
joga, mais próximo ele está do abismo da loucura. 


Isso sim, é horror! 


Atraves das Decadas 


O livro básico de Call of Cthulhu D20 é um dos mais 
caros títulos em RPG atualmente no mercado. Nas 
importadoras, seus 
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US 39,95 atingem facilmen- 
te os R$ 110,00. Mas ele 
wole cada centavo! 


São densas 320 páginas 
em cores, papel luxuoso e 
copa dura. À diagramação é 
inovadora, com colunas de tex- 
to inclinadas — talvez tentando 
imitar a “geometria não-eucli- 
diana” encontrada nas cidades per- 
didas de Lovecraft. As ilustrações 
são magníficas, atuais. Bem di- 
ferentes das “gravuras anti- 
gas” em preto e branco das 
edições anteriores, que re- 
metem ao Século XIX. 


Por falar em épocas, 
um dos charmes de CoC está 
em jogar no início do Século 
XX, quando se passavam as his- 
tórias de Lovecraft. O antigo livro 
básico oferecia como cenários 
1890, 1910 e — para campanhas 
mais atuais — 1990. Mesmo o trata- 
mento gráfico e ilustrações tinham aque- 
le jeitão de “século passado”. Já esta nova 
versão é nitidamente atemporal, sem se pren- 
der a nenhum período histórico. Mesmo assim, o 
capítulo “Settings” oferece cada década desde 1810 
como um cenário em potencial, descrevendo o mundo da 
época, fatos históricos e idéias para formar grupos de 
investigadores. Tudo sem esquecer da cidade ficcional de 
Arkham, Massachusetts (de onde você acha que veio o 
nome daquele asilo para onde vão os inimigos do Batman?), 
e a célebre Universidade Miskatonic. 


Bastante impressionante é o capítulo sobre equipa- 
mento: listas e mais listas de armas brancas, armas de fogo 
e explosivos, cobrindo todas as épocas, com todos os itens 
detalhadamente descritos. É coisa para nenhum Guia de 
Armas da Daemon botar defeito! Você, que sempre quis 
saber quanto dano uma AK-47 pode causar em um 
dragão, já sabe onde procurar (a resposta é: 2d10, x3 em 
acertos críticos). 


E vem a pergunta inevitável: “Sendo tudo em D20 
System, eu posso usar coisas de CoC em D&D2” A resposta 
é um sonoro SIM. Um grande apêndice no final do livro 
básico explica todos os detalhes para transportar elemen- 
tos de um jogo para outro, incluindo dados extras sobre os 
monstros (alinhamento, tesouros, Resistência à Magia) e 
magias (escola, nível) de CoC para que funcionem em 
D&D. Para Mestres diabólicos, que desejam usar os Pontos 
de Sanidade com aventureiros medievais, uma grande lista 
informa quantos pontos são perdidos por avistar cada uma 
das criaturas do Livro dos Monstros (dragões, diabos e 
demônios são os piores). 


E enfim temos os Grandes Antigos, os deuses-mons- 
tros que formam o diabólico panteão divino de Lovecratt. 
Investigadores podem entrar em conflito com cultistas 
destes deuses, e até vencê-los — mas nunca teriam a 
menor chance contra um deus diretamente. Por outro lado, 
é possível para um grupo de heróis de D&D tremendamen- 
te poderosos derrotar o Grande Cthulhu e outros deuses- 
monstros — mas não é nem um pouco fácil! Cthulhu tem 
Nível de Desafio 34. E vale lembrar que ele é apenas o 
sumo-sacerdote de Azathoth, lider de todos os outros 
deuses dos Mitos, com sua imensa massa gelatinosa e seu 
igualmente imenso ND 50 (o mais alto que já vimos!). 
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Você viu isto? 
Então já 
perdeu Pontos 
de Sanidade! 


Nota dez pela compatibilidade. Mostrando grande 
harmonia e trabalho de equipe entre os autores responsá- 
veis pelos títulos D20, os Grandes Antigos usam as mesmas 
regras para divindades explicadas em Deites & Demigods, 
um dos mais recentes títulos importados para D&D. 


T ro fnvenuvel 


A chegada de CoC em versão D20 completa a mais 
poderosa tríade na história dos RolePlaying Games. 


Temos quase tantos gêneros no RPG quanto em 
cinema ou literatura, mas os principais são três: fantasia 
medieval, ficção científica e terror. O primeiro é totalmente 
dominado por Dungeons & Dragons. O segundo, pela 
mais recente edição de Star Wars. E agora o horror ganha 
seu jogo definitivo, também compatível com o D20 System. 


Para aqueles que gostam de regras, os três títulos 
cobrem também sistemas de jogo que funcionam em quase 
todas as épocas imagináveis. D&D vai da Idade da Pedra à 
Renascença (com mais destaque para a Idade Média, é 
claro). Star Wars apresenta o futuro distante. E CoC 
completa o espaço que faltava, oferecendo regras e perso- 
nagens próprios para a época atual e passado recente. 


Por enquanto, assim como acontece com Star Wars 
e outros, Call of Cthulhu D20 é um luxo disponível apenas 
para quem tem acesso a livros importados, não tem 
problemas com a língua inglesa e pode gastar bastante 
com seu passatempo favorito. O jogo é ainda muito 
recente para que se fale em uma versão traduzida (lem- 
brando que um ano inteiro separou o Livro do Jogador 
D&D de sua edição original). Sobreviveremos à espera? 


Isso sim, é horror! 
PALADINO 
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Lançada pouco antes do X Encontro Internacional 
de RPG, A Cidadela sem Sol é a primeira aventura 
oficial de Dungeons & Dragons publicada no Brasil. 

Primeiro o Livro do Jogador apresentou as regras essenciais 
sobre como você pode construir um herói aventureiro. Raças, 


classes, armas, armaduras e magias — MUITAS magias. Sem este 
livro, nada podemos fazer. Ele é a pedra fundamental do jogo. 


Mais tarde o Livro do Mestre explicou como atua o Mestre de 
Jogo. Ofereceu regras, informações e dicas sobre como elaborar 


melhorgelnmais 
Abaratalaventura 


para Dungeons 
à (Dagons 7 o 


sa ED + 
j e 4a 
No eq 


cenários, mundos, personagens, inimigos, aliados e aventuras. 


Enfim, o Livro dos Monstros trouxe um show de antagonistas 
para os heróis — criaturas normais e monstruosas. Centenas de 
monstros mitológicos clássicos estão ali, dos dragões aos zumbis, 
gigantes, goblins, orcs, trolls e outros, além de criaturas exclusivas 
do jogo (como o terrível tojanida!). 


Estes três livros básicos formam o núcleo central do D&D. 
Toneladas de informações em suas centenas de páginas garan- 
tem que qualquer grupo RPGista será capaz de levar avante as 
mais emocionantes campanhas. No entanto, para aqueles que 














aprendem a jogar sozinhos, sempre fi- 
cam incertezas: será que estamos fazen- 
Do tudo direito? Será que uma aventura 
2= 8PG deve ser realmente assim? 


O novo D&D foi elaborado de forma 
que não apenas agrade aos jogadores do 
antigo AD&D (a versão anterior do jogo), 
mas também para que seja mais compre- 
ensível aos iniciantes. Começar a jogar 
RPG sem ajuda não é fácil, vamos reco- 
nhecer: aprender com um jogador ou 
Mestre antigo é uma coisa, mas partir do 
zero pode levar a muitas dúvidas. 


Pensando nisso, logo após os livros 
básicos, a TSR começou a lançar títulos 
próprios para iniciantes. O primeiro deles 
— uma obra-prima de idéias e dicas para 
novatos —foi o Hero Builder's Guidebook, 
que ajuda o jogador a construir um perso- 
nagem mais interessante e eficiente. 


Mas voltamos às perguntas anterio- 
res: como se faz uma aventura? Como vou 
Saber se estou mestrando direito? Será 
que minha história funciona bem? Para 
saber, nada melhor que consultar aventu- 
ras elaboradas pela própria equipe do D&D, 
especialmente voltadas para esse fim. 


Assim surgiu The Sunless Citadel, a 
primeira de uma série de oito aventuras 
que levam um grupo de personagens jo- 
gadores do 1º ao 18º nível. Mais do que 
apenas oferecer mapas e monstros, estas 
histórias se concentram em desvendar a 
mecânica das novas regras. 


Mas a verdadeira boa notícia é que 
você não precisa correr atrás de The 
Sunless Citatel na livraria de importados e 
pagar os olhos da cara. À Cidadela sem 
Sol já existe em bom português, e por 
poucas peças de cobre! 


Clareza não é Pobreza 


Própria para heróis de 1º nível, A Cidadela 
sem Sol pode até parecer simples e sem 
graça para jogadores e Mestres experien- 
tes. Mas pensar assim é um grande erro. 
Mesmo você, Mestre veterano, deve pen- 
sar muito bem antes de torcer o nariz para 
este ótimo produto: ele pode tirar dúvidas 
de D&D que você nem sabia que tinha! 


A Cidadela já nasce um clássico do 





“dungeon crawl”, o estilo explorar-a-masmor- 
ra-detonar-os-monstros-detonar-o-vilão- 
agarrar-o-tesouro. No entanto, apesar do 
clichê, tudo acontece seguindo uma história 
muito bem amarrada e explicada. 


Tudo começa quando os aventureiros 
decidem, por algum motivo (que os próprios 
autores se encarregam de sugerir), investi- 
gar a tal cidadela do título — uma antiga 
fortaleza que afundou em uma fissura e hoje 
repousa no subterrâneo. Agora ela é habita- 
da por kobolds em guerra contra goblins 
(adversários obrigatórios para heróis de 1º 
nível), sendo que estes estão a serviço de um 
druida maligno (é interessante notar que 
druidas não podiam ser malignos no antigo 
AD&D). Além destes, temos um novo tipo de 
monstro como oponente. Ok, um monstro 
beeeeeem pequenininho... 


Não faltam outros elementos tradicio- 
nais: resolução de enigmas, armadilhas es- 
condidas, itens mágicos perdidos, e criatu- 
ras estranhas apenas à espera de algum 
infeliz que cruze o seu caminho. Mais impor- 
tante, o texto diz ao Mestre exatamente como 
proceder ao rolar esses eventos, apontando 
as regras e testes corretos. Assim acabam 
mistérios como flanquear, ataques de opor- 
tunidade, inimigos com cobertura, com ca- 
muflagem e o funcionamento de venenos, 
entre outros mecanismo que o Mestre preci- 
sa conhecer. 


Jogadores veteranos devem lembrar de 
masmorras com aposentos cheios de mons- 
tros que, por algum motivo, só estavam ali 
esperando pelos aventureiros — e nunca ata- 
cavam os monstros do aposento vizinho! Em 
A Cidadela, as criaturas de uma área atacam, 
SIM, as criaturas da outra. Assim sendo, em 
vez de sair detonando tudo que aparece pela 
frente, os aventureiros são incentivados a 
fazer alianças, conversar, negociar e tentar 
resolver situações de maneira mais pacífica 
(sendo inclusive recompensados com Pontos 
de Experiência se o fizerem). 


É uma história muito bem planejada, com 
oportunidades de ação para todas as classes 
do Livro do Jogador — você não corre o risco 
de ser um ladrão halfling e nunca ter uma 
fechadura para destrancar, por exemplo. Da 
mesma forma, grupos com personagens au- 
sentes também podem ser bem-sucedidos: se 
não há clérigos, existe um prisioneiro clérigo 





gnomo NPG que pode usar magia de cura 
para ajudar os aventureiros. 


A Cidadela sem Sol permite que 
seus participantes atinjam o 2º ou mesmo 
3º nível. Com 32 páginas e pelo ótimo 
preço de R$ 9,00, esta aventura oferece 
muitas horas de jogo e diversão. E é ape- 
nas a primeira! 


Os Próximos Capítulos 


A Devir Livraria tem a intenção de publicar 
os títulos seguintes a intervalos de três ou 
quatro meses. Todos podem ser jogados 
separadamente — mas funcionam me- 
lhor como uma campanha contínua, evo- 
luindo os personagens até níveis altos 
através de uma saga épica. São eles, com 
seus possíveis nomes traduzidos: 


e Forge of Fury (Forja da Fúria, 3º nível): 
os heróis devem procurar por poderosas 
espadas feitas por ferreiros anões em 
uma antiga ruína. 


* The Speaker in Dreams (O Orador nos 
sonhos, 5º nível): durante uma feira, OS 
heróis tropeçam em problemas envolven- 
do gangues criminosas que usam magias 
e criaturas estranhas. 


* The Standing Stone (A Pedra Ereta, 7º 
nível): os heróis devem deter um cavalei- 
ro sobrenatural que ataca uma pequena 
vila, matando os elfos selvagens. 


º Heart of Nighifang Spire (Coração da 
Espiral Presa Noturna, 9º nível): um culto 
sangrento, composto por indivíduos real- 
mente perigosos, volta à ativa com o retor- 
no de um poderoso vampiro. 


º Deep Horizon (Horizonte Profundo, 11º 
nível): os heróis enfrentam os perigos dos 
subterrâneos, como os temíveis drows, 
os elfos negros; e os desmodu, uma ame- 
aça nova para os aventureiros. 


e Lord oflron Fortress (Senhor da Forta- 
leza de Ferro, 15º nível): um grande vilão 
está conseguindo recriar uma poderosa 
arma. Quem poderá impedi-lo de conquis- 
tar o mundo? 


* Bastion of Broken Souls (Bastião das 
Almas Partidas, 18º nível): se antes os 
heróis salvaram o mundo, agora precisam 
lutar por toda a existência, combatendo as 
forças de um príncipe demônio. 
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| Este mundo já teve dias de glória, quando a 
eme agia era utilizada apenas para o bem-estar das 
= di? pessoas. Mas descobriu-se um grande mal, que 
cepa. acidentalmente foi despertado. Esse mal 
Re. (na verdade o Mal) e seus seguidores foram 
- combatidos, mas as consequências foram 


e terríveis e muito do mundo foi perdido. 


















- Sem um líder e um objetivo para uni-las, 
= DAS nações se fragmentaram. Pequenas 
guerras e sequelas impediram o 

mundo de retornar à glória passada. 


Nos tempos atuais, poucas 
nações confiam umas nas outtas. 
A magia é vista com maus olhos. 

E os servos do Mal 
ameaçam voltar... 
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Pode até parecer que você já conhece 
esso descrição, referente a algum 
onfigo cenário de AD&D. Ou então 
mo idéia bem fraquinha para um 
mundo de campanha. Pouco criativa, 
no melhor das hipóteses. 


E você deve estar pensando que 
senhum cenário de RPG seria bem suce- 
sido com base em uma idéia tão básica, 
fraca e pouco original. 


Errado. À descrição na página ao 
lado pertence ao mundo de The Wheel 
of Time Roleplaying Game, baseado 
em uma famosa e muito popular série 
de romances de fantasia. À versão RPG 
foi lançada pela Wizards of 
the Coast, compatível como 
D20 System (sim, o mesmo 
sistema de regras de 
Dungeons & Dragons 3º 
Edição), em um livro básico 
para rolar campanhas no 
mundo fantástico do escri- 
tor Robert Jordan. 


O livro básico foi lan- 
cado com grande alarde nos 
EUA, devido à grande po- 
pularidade da obra de 
Jordan entre os RPGistas 
norte-americanos. À adap- 
tação para RPG tem sido 
elogiada, por ser extrema- 
mente fiel à obra literária. O 
próprio autor (também um 
Mestre de D&D) ficou muito 
satisfeito com o resultado, 
sendo que ele foi consultado 
durante todo o pprocesso 
de preparação do jogo. Ou 
seja: mais um grande título 
com o selo D20. 


Nem elfos, 

nem anões, 

nem magos de 
chapéu pontudo! 


Embora tenha tudo para se parecer com 
um cenário de fantasia dos mais 
manjados, o mundo de The Wheel of 
Time é rico e complexo. Como foi con- 
cebido a partir de um série de livros, o 
jogo segue um estilo mais estilo épico, 
com personagens heróicos e missões 
que decidem o mundo. 


O herói é Rand al'Thor, destinado 
2 revelor-se como o lendário Dragão 
Fenoscico. Seus amigos e aliados com- 
oem os servos do “Dark One” (algo 
como “O Sombrio” ou "O Sinistro"), e as 
consegvêncios de suas batalhas aca- 
por afetar todos os reinos. 


Pa 
—— — 
a tas DO nd 


é muito semelhante ao 
padrão de fantasia medieval, mas com 


detalhes suficientes para torná-lo único. 
Os nomes de lugares, pessoas, criaturas 


de 


são um capítulo à parte: 
são termos realmente es- 
tranhos, que até poderiam 
ser traduzidos, mas foram 
mantidos em suas versões 
“originais”. Cairhienin pra 
lá, Atha'an pra cá, Algai'd" 
Siswai acolá... uma profu- 
são de vogais e consoantes 
em combinações de dar nó 
na cabeça (e na língua!) de 
muito jogador. 


Há poucas raças de 
semi-humanos, e menos 
ainda são amistosas. A mais 


marcante são os Ogiers, que lembram... 
ogres, mas refinados, amantes das ar- 
tes, altamente civilizados e pacíficos. Os 
Ógjiers mais se parecem com humanos 
muito grandes (facilmente atingindo os 
3m de altura), com narizes chatos e 
largos, e orelhas pontiagudas. Têm so- 
brancelhas grossas e longas, por vezes 
usadas emtranças. São excelentes cons- 
trutores e historiadores. O curioso é que, 
neste mundo sem anões ou elfos, os 
Oglers parecem substituir a ambos. 


A magia funciona de forma ditfe- 
rente. Ela é chamada de The One Power 
(“O Um Poder”; hmm, onde foi que já 
ouvi algo parecido...?) ou magias de 
weaves (“tramas”). Tradicionalmente, 
apenas mulheres podem usar magia. 
Na verdade os homens também podem, 
mas aos poucos vão ficando loucos. 


Como a maioria dos personagens 
jogadores serão humanos, existem re- 






















Pela arté, você já pode 
sentir o clima do jogo: 
precisa-se de heróis! 






gras para individualizá-los de acor- 
do com sua terra-natal. São talen- 
tos, equipamentos e restrições pró- 
prias para nativos de cada região 
do mundo conhecido. Um pouco 
semelhante ao que já foi feito no 
livro básico de Forgotten Realms. 


As classes são diferentes da- 
quelas apresentadas no Livro do 
Jogador D&D, mas podem ser fa- 
cilmente comparadas com algumas 
tradicionais. Elas são: Algai'd” 
siswal: guerreiros do deserto, 
especializados no combate com lan- 
ças; Armsman, guerreiros comuns, gené- 
ricos; Initiate, “iniciadas”, magas filiadas 
a um grupo específico para aprender a 
lidar com “O Um Poder”; Noble, nobres 
que podem chamar por favores para 
ajudar o grupo; Wanderer, andarilhos, 
viajantes que perambulam pelo mundo 
(na verdade um tipo de ladino); Wilder, 
pessoas com poder mágico, mas sem um 
ensino formal ou ligação com algum gru- 
po; e Woodsman, aqueles que têm as 
matas como sua morada (um tanto pare- 
cidos com os rangers). 

A partir daí o jogo é explicado da 
mesma forma que D&D 3º Edição, mas 
com algumas boas diferenças... 


Menos D&D, 
mais Star Wats 


Por estranho que pareça, WoT tem mui- 
to mais semelhanças com Star Wars 


na 












RPG do que com o próprio D&D. 


À começar pela estrutura. Em vez 
de três livros básicos, você precisa de 
apenas um tomo para jogar — pois ele 
forma o jogo completo, já com todas as 
regras necessárias. Bem mais prático e 
barato, portanto (US$ 39,95 contra os 
US$ 19,95 dostrês básicos de D&D). Um 
suplemento com aventuras-prontas foi 
anunciado para breve, mas este não é 
necessário ou essencial. 


Também como em Star Wars, muli- 
tas regras do D20 System foram modifi- 
cadas para tornar o mundo de WoT 
mais que um “Forgotten Realms com uns 
ogres esquisitões”. Muitos elementos de 
D&D simplesmente não aparecem, ou 
foram totalmente alterados. 


Não há tendência (leal, caótico, 
bom, mau, neutro), por exemplo. A fa- 
mosa Classe de Armadura — que deter- 
mina a proteção do personagem — foi 
substituída por Defesa, e esta se eleva de 
acordo com o nível do personagem, 
representando sua habilidade em esqui- 
var-se de golpes (exatamente como em 
Star Wars). Alguns talentos (feats) são 


Em Wo, as Cc 
são tão mortais quanto os. 
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praticamente os mesmos que já apare- 
ceram em outros jogos, mas um pouco 
diferentes. Não há Foco em Perícia, mas 
sim Ênfase em Perícia (Skill Emphasis), 
que é essencialmente a mesma coisa — 
e que também aparece no RPG dos 
sabres de luz. 


Livrão Rebuscado 


Quanto ao livro em si, não há o que 
dizer sobre The Wheel of Time Role- 
playing Game. (Tá, tá bom; a gente 
fala assim mesmo!) 

O livro básico é extremamente bem 
executado. Impressão, imagens e ilus- 
trações de primeira linha, assinadas por 





















alguns grandes nomes dos ilutradores 
de RPG, como Brom (de Dark Sun) e 
Rebecca Guay (de Vampiro). Nota-se 
grande preocupação com detalhes, 
como o estilo das roupas, que normal- 
mente passa despercebido. 


À riqueza visual ajuda — e muito — 
a transmitir o clima do jogo. Pratica- 
mente todos os tipos de personagens 
(classes, culturas e raças) têm cada um 
sua ilustração própria. Às armas e ar- 
maduras também têm figuras na seção 
de equipamento (mas um pouco mais 
rudimentares que as excelentes peças 
vistas no Livro do Mestre D&D), e o 
capítulo sobre criaturas também apre- 
senta ótimos trabalhos. O visual geral e 
o clima de heroísmo épico lembram um 
pouco o soberbo Castelo Falkenstein 
— com a diferença de que WoT é total- 
mente em cores. 


Curiosamente, a arte é mais fraca 
(mas sem chegar a ser ruim) no setor dos 
mapas. Embora sejam corretos e úteis, 
parecem um tanto feios se comparados 
à obra toda. O que é estranho, pois até 
os diagramas de combate são extrema- 
mente rebuscados. 


Entre outros títulos D20, WoT é um 
RPG com muitas vantagens. À praticidade 
de um único livro básico, regras mais 
simples, preço mais baixo, e um visual 
de cair o queixo. Em nenhum momento 
é exigido que o jogador conheça D&D 
ou qualquer outro RPG, oferecendo uma 
excelente porta de entrada para novos 
jogadores — especialmente fãs do tra- 


balho de R. Jordan. 


À única grande desvantagem: um 
cenário muito específico. Talvez demais. 
Os romances de Robert Jordan, que 
narram os acontecimentos passados em 
The Wheel of Time, não existem em 
português e são difíceis de encontrar no 
Brasil mesmo em inglês — sendo este 
cenário, portanto, conhecido por muito 
poucos brasileiros. Embora não seja 
necessário ser um leitor da obra para 
jogar, faltam detalhes. E esses detalhes 
só existem nos romances. 


Para um Mestre mais criativo, a 
própria “estranheza” do cenário pode 
servir como ferramenta para surpreen- 
der os jogadores. Afinal, se o grupo 
conhece Forgotten Realms detrás para 
frente, sabe citar a árvore genealógica 
de cada NPC de Dragonlance e reco- 
nhece todo tipo de criatura que o grupo 
encontra, talvez The Wheel ofthe Time 
ofereça algo inesperado. 


Afinal, não é sempre que os aventu- 
reiros encontram um “ogre” culto, paci- 
fista e impecavelmente vestido! 


ROGÉRIO 
“KATABROK” SALADINO, 


Algai'd'siswai/Aes Sedai/Kensai/ 
Hengeokai/Cai-não-Cai 





(Hã... bom... como é que ele faz mesmo...?) 


Saudações... leitores da... hã... da DB. 
Aqui é o Pala... digo, o Antipaladino. Servo 
dos deus... digo, dos Planos Inferiores, e 
encarregado de... de... 


- AH, DANE-SE! Não consigo ser educa- 
do, cortês e puxa-saco de leitor como 0 
Paladino era! Vou fazer as coisas do meu 
jeito! Também, ninguém mandou ele ir em- 
bora para salvar princesas e me deixar 
aqui tomando conta da encrenca. 


Mas até que tem um lado bom: sem o 
Paladino e a Paladina por aqui, vou poder 
sacanear os leitores à vontade. E já que 
ninguém apareceu para substituí-los, 0 
Antipaladino reina supremo! Sou invencível! 
Ninguém pode me deter! BWAHAHAHA... 


“— Qiêêê! Antinho! Então você estava 
por aqui? Que saudades! 


— Que... quem...? 


— Pôôôxa, Antinho! Não lembra mais 
de mim? Sua amiguinha fofa e meiga? A 
Antipaladina? 


e o é má 


Tiamat! Arsenal! 0 Tarrasque! Qualquer um, 
mas VOCÊ NAO! 


— Hihihi... bobo... 
Mais GURPS 


Conheço a DB desde o número 1, mas sem- 
pre notei que raramente vocês davam a 
atenção merecida ao sistema GURPS. Es- 
tão sempre destacando D&D ou AD&D e 
recentemente o fantástico 3D&T (claro, 
afinal é um produto brasileiro), e noto que 
quando lançam algum suplemento para 


múltiplos sistemas, dificilmente incluem 


nele regras para GURPS. 


NAUM GOSTEI de ter o mundo de Arton 
somente para 3D&T e Sistema D20 (de 
D&D 3º Edição). Afinal, GURPS também é 
um excelente sistema, principalmente para 
aqueles que não querem se prender so- 
mente a campanhas de “fantasia”. 


Querem uma dica? Seria extremamente 
bem aceito se vocês publicassem uma re- 
vista somente com os personagens de Arton 
para o sistema 3D&T, D20 e GURPS, in- 
cluindo os custos das habilidades espe- 
ciais para cada categoria de personagem, 
mágicas existentes apenas no mundo de 
Arton, artefatos, itens mágicos..: garanto 
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que seria muito. bem aceito. Porque foi chato 
comprar a edição especial SO AVENTURAS 
e só encontrar D20 e 3D&T. 


Bom, eu teria muitas coisas para fa- 
lar, mas por enquanto digo apenas que ADO- 
RO o trabalho de vocês. Fizeram uma revo- 
lução no RPG aqui no Brasil, e merecem 
nosso reconhecimento e agradecimento. 


Stalker, e-mail 


HAH! Jogador de GURPS! Mais um recla- 
mando que a gente não faz GURPS! Vai re- 
clamar com a editora que publica o jogo no 
Brasil, cara! Desde quando a gente tem a 
obrigação de...? 

— Pôôôxa, Antinho! Por que você está 
sendo tão mal-educado com o moço? Ele só 
quer que tenha o mundo de Tormenta para 0 
jogo dele, ué! O que tem de mais? 


— O QUE TEM DE MAIS?! Não podemos 
publicar livros de sistemas que não são 
nossos, sua pentelhinha! Só matérias em 
revistas. Livros de TORMENTA só podem 
ter regras para 3D&T, porque é um jogo da 
própria Trama; e para D20 System, porque 
é um sistema aberto. 


— Hããã? Mas não teve aquela primeira 
edição, que veio junto com a DB450? Não 
tinha regras para GURPS e AD&D? 


— Ô minazinha burra! Aquilo foi um brin- 
de! Não podia ser vendido separadamente. 
Os novos livros de TORMENTA não são mais 
assim, porque são grandes demais. 


— Ah, então é fácil! A gente pega todos 
os próximos livros de TORMENTA e coloca 
como brinde na DRAGÃO. Então pode ter 
regras de GURPS, D&D, AD&D, Daemon, 
Storyteller, Ars Magica, Tagmar... 


— hAaaahnnn, tá! Claaaaro! E a revista 
passa a ser semestral, né? 


DRAGAO 100 


Bonjour! Comment ça va monsieur Paladi- 
no? (Não estranha não! Tô só treinando para 
jogar com um francês.) Só gostaria de sa- 
ber se vocês da DB têm alguma pretensão 
em publicar uma DRAGÃO BRASIL 4100 
também voltada para o cenário de Tormen- 
ta, multissistema, conforme a DB&%650. 


Como funciona a conversão de monstros e - 


kits de 3D&T para GURPS? Merci mes amis! 
Periícles, e-mail 


e-mail d 


agaobrasilouol.com.br 


2 
Regras para e-mail 
Tate [fo [U[W a (o JBESAU] o )T-To o DET=To(o [o No 
que se destina sua mensa- 


gem: Pergaminhos, Barra- 
quinha, Lendas Lendárias 


ou Louse Slayers. NAO serão 
aceitas mensagens com 
arquivos' anexados. 


Olha cara, aqui ninguém tem a MENOR idéia 
do que fazer na DB 4100. Por enquanto só 
estamos preocupados em terminar a próxi- 
ma edição. Mas se estão pensando que va- 
mos começar OUTRO mundo de campanha, 
podem ir tirando o cavalinho da chuva. Tor- 
menta já dá trabalho bastante. 


Teve uma matéria na revista TORMENTA 
%3 sobre como converter criaturas de 3D&T 
para GURPS. Quanto aos kits, fica mais fácil 
esperar pelo Guia dos Aventureiros de Arton. 
O Sistema Daemon tem perícias muito pare- 
cidas com as perícias de GURPS, então vai 
ser mais fácil converter. E “bonjour” o diabo 
que 0 carregue, seu... 


— Nãnâná, Antinho. Que feio! Você pre- 
cisa parar de ser grosso com os leitores! 


— E DAÍ SE EU QUISER SER GROSSO, 
SUA PENTELHINHA DE...? 


KABONC! 


— aaaaahhha... ei... onde você arru- 


mou esse cajado? 

— Ah, este é meu báculo mágico. 

— Báculo? BÁCULO?! Não vá me dizer 
que você tem Cartas Clow também! 


— Claro. Todas as menininhas mágicas 
têm. Olha aqui. Não são bonitinhas? 


— POR FAVOR, ALGUÉM ME MATE! 


D20 System 


Olá (Anti)Paladino, (Anti)Paladina, Kata- 
brok, Tasloi, ou o que quer que esteja res- 
pondendo as cartas agora. 


O mundo está tomado pelo D20 System, 
e tenho algumas dúvidas cruéis sobre que 
vocês podem responder (ou pedir ajuda ao 
univesitários). Ei-las: 


1) Um ladrão pode obter ataque furtivo “flan- 
queando” um alvo com uma arma de ataque 
à distância, como uma besia? 
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Vendo, Compro, 
Negocio 


Vendo Lobisomem o 
Apocalipse + livro tribo 
Fianna (R$ 50) eD & D 
daed. + 204, 108, 1d12 
(R$ 50). 

Tel: (31) 3541-6259, c/ 
Felipe. 


Vendo Lobisomem: O 
Apocalipse (R$ 40, 00); 
Lobisomem: Guia do Jo- 
gador (2º ed. R$ 35,00, 





ginais, em Francês, do 


. jogo IN NOMINE. 


Tel: (61) 347-1059, c/ 


« André Souza. 


Vendo Dungeons & 
Dragons 3º Ed. (novo e 


* em inglês - R$ 40,00), 
* Livro dos Monstros 3º 


fºed. R$25,00); Demôni- . 
os: a Divina Comédia (R$ . 
15,00): Anjos: A Cidade 
de Prata (R$ 10,00); Vam- 


piros Mitológicos (R$ 
10,00); Invasão 2º ed. (R$ 
15,00); Templários e 
Inquisição (R$ 7,50 ca- 
da) ou faço negócio por 
Livro do Mestre e/ou Li- 
vro dos Monstros de 
D&D 3º ed. Gostaria de 
fazer negócio se possi- 
vel somente com pes- 
soas da Grande Vitória. 


Saulo, Jacaraípe, Serra, 
ES. Tel.: 3252-4025 


email: anjos 1 (Dterra. 
com.br 


Atenção jogadores de 
Pokémon e Magic estou 
vendendo minhas cartas 
de Pokémon (+de 200, 


Ed (novo e em inglês - 
R$ 40,00), Character 
Sheets (fichas de perso- 
nagens, novo e em in- 
glês - R$ 10,00), Tor- 
menta 2º Edição (bom 
estado - R$ 5,00), Para- 
nóia (usado, bom estado 
- R$ 15,00). Vendo tam- 
bém a primeira edição 
da revista Grimorium 


ca joguei mas lendo 


velmente jogar do siste- 


* Holy Avenger fiquei " ma Vampiro: A Másca- 


com vontade de apren- 


* der a jogar. Que todos 


os deuses me ajudem 


- encontrar RPGista O 


“ 


“ 


* (R$ 2,00) e da revista * 
* Arkhan (R$2,00). Os 


a 


preços são fixos, mas 
posso negociar a troca 
por outros titulos. Dou 
preferência a morado- 
res de Belo Horizonte e 
Nova Lima. 


Telefone: 3541 8054 (fa- 
lar com Tiago, pela ma- 
nha ou pela tarde). 


a Vendo Livro do Mestre 


+ 


inclui Charizard, 2 Muk, . 


Bedriil entre outros) e + 
de 200 cartas de Magic. 
Preço a combinar. Dou 


D&b terceira edição em 
ótimas condições (R$ 
50,00). Está em ótimas 
condições. Preferência 
Rio de Janeiro e arredo- 
res. Tel. 2411-5657 ou 
magenet (Dig.com. 


Vendo 106 cartas de 


preferência a São Pau- * 


lo capital. Também que- 
ro jogar. 


Pokémon ou troco por 
Manual 3D&T Revisado e 


É Ampliado. Caso de ven- 


Tel: (11) 6959-8699, c/ * 


Vitor 


E aí Orc? Procuro quem 


queira vender o Manual » 


de Monstros de Arton. 
Para quem mora na 
grande Porto Alegre. 


Tel: (51) 496-1566 ou 
leffabauer(quol.com.br 


sena... 


Compro boxed set 
Requiem The Grim 
Harvest. Preço a combi- 
nar. Christian. E-mail: 
csimons(Dig.com.br. 


Compro os volumes ori- 
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e “ Ed o “ 


das, preço a negociar. 
Dou preferência aos mo- 
radores de Cuiabá-MT. 


Tel.: (65) 628-2096, c/ 
Rômulo R.G. Borges 
(Cuiabá-MT) 


o . “ o o e - 


mais urgente possível. 


E-mail: robisonribeiro 
(mhotmail com, a/c de 
Robison Ribeiro. 


Procuro desesperada- 
mente pessoas do CEA- 
RA que estejam a fim de 
trocar, vender ou com- 
prar CROMO CARDS 
DRAGON BALL Z.Tenho 
praticamente duas cole- 
ções: a original e a de 
cards repetidos. 


Tel.: (085) 224-4712, c/ 
Juliano Montaro ou 
wildarm(Duol. com.br 


Procuro jogadores de 
RPG na região de santo 


ra, possilvelmente da 


* fonanorte entre em con- 
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amaro/Interlagos. Tenho . 


14 anos sou iniciante € 
jogo 3D&T.Gostaria de 
aprenderoutros sistemas. 


Mande-me um e-mail. 
super. rpgistatoglobo.com 


Procuramos jogadores 
ou jogadoras (principal- 
mente jogadoras) de 
D&D terceira edição 
para jogar aos finais de 
semana, de preferência 
que more na região da 


” 
+ 
Lá 
* 
q 
“ 
Í 
e 
* 
“ 
o 
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fato pelo e-mail Deftones 
(ondata.com.br 


sesunasonsae 


Procuro um grupo de rpg 
em Salvador, homens e 
mulheres com idade aci- 
ma de 15 anos para jogar 
qualquer sistema. Tenho 
experiência, jogo a mais 
de 7anos. Mestra e Jogo. 


ipmsheavy(ohotmail. com 


Jogo desde 1991 e atual- 
mente estou procurando 
de jogadores com mais 
de 25 anos para formar 
grupo de D&D/AD&D 
(aceito jogar outros sis- 
temas também). Só São 
Paulo, Capital. 


Tel.:(11) 5061-4081 com 
Patricia. 


Procuro jogadores(as) 
de Mogi das Cruzes/SP. 
Jogo também pelo ripg e 
meu icg é 135482452 


Tel: 4796-6589, c/ Ro- 
drigo ou pelo e-mail 
rodrigo mitsuo(mig.com.br 
“e... 
Olá pessoa!!! Estou doi- 
do pra jogar RPG. Jogo 
de SD&T a Vampiro: a 
máscara. 


Mooca. Não precisa ter . Tel :(84) 234-5935, c/ 
experiência e pode ter . Mullet (Natal/RN). 


qualquer idade, embora 
nossos jogadores te- 
nham de 18 a 21 anos. 


Tel.: 6601-1797, c/Fabio 
(nos finais de semana) 
ou 6605-3486, c/ Thiago. 


Procuro jogadoras de 
RPG, que joguem 3D8T, 
Mago, Vampiro, Lobiso- 
men, Highlander ou qual- 
quer outro que use o sis- 
tema Storyteller. Podem 
ser interessadas em co- 
meçar a jogar, iniciantes 
ou expert. Pois estamos 
enjoados de jogar com 
marmanjos imitando 
mulher. De preferência 
de Porto Alegre ou re- 


” gião Metropolitana. 


Tel.: (051) 3332-4788, c/ 


. Lukas ou (051) 3338- 


Vendo dioramas para * 


Mage Knight e afins. Ta- 
manho e preço a combi- 
nar. Tel.: (12) 222-872T, 
cf Gabriel. 


- Quero Jogar 


* Estou procurando pes- 
* soas em SP, da região 


E] 


o 


sul, oeste, Embu, 
Taboão da Serra e 
Osasco para jogar rpg 
do estilo medieval Nun- 


0948, c/ Tiago. 


Procuro grupo de AD&D 
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Procuro jogadores de 
magic e minigurps em 
Niterói. Tel.: (21) 2717- 
2542, c/ Thiago. 


Só Bobagem 


Queria mandar um oi 
para o grupo de RPGistas 
mais legal da POL. e 
poder mostrar que al- 
guém da galera final- 
mente parou de enrolar e 
finalmente mandou um 
E-mail para a Dragão 
Brasil; O Bonja (transpa- 
rente), Thomas (o Dálê- 
Dálê), Alemon ("....Pa- 
dre, eu pequei! “), Dennis 
(Mestre Francês), Mar- 
cel (o Calças Lorde), Gui- 
lherme (cleric of Paula), 
William (two wepon por 
mão style), Gustavo 
(Viking tamanho P), Mar- 
celo (flesh golem), Ri- 
cardo (Jedi Knight), 


aqui na zona oeste por * Jaraguolfus (anti-social 


favor estou louca para 
voltar a jogar jogo a 2 
anos e estou disposta a 
aprender qualquer siste- 


o 


mas simpático), Nelson 
(garganta blastersurround 
sound) e Carioca ( mes- 
tre em dar shtaffiada em 


ma obrigado meu e-mail, lizardmen!!! ). Presença 
- não marcante do Pagode 


é allysiaDig.com.br 


AAA. 


(Pagode) que não atra- 


Procuro jogadores para « Palha a gente muito. 
me comunicar e possi- « Natasha Coveiro. 


2) À magia Ressurreição diz que é neces- 
sário apenas uma parte do corpo da pessoa 
para ressuscitá-la. E se um clérigo esper- 
tinho leva consigo apenas um pedaço do 
amigo morto (para facilitar transporte) e 
usa essa parte para ressuscitá-lo? O que 
acontece com o restante do corpo após a 
ressurreição? 


3) Monstros que já têm efetivamente magi- 
as de feiticeiro de um certo nível (como o 
rakhasha), quando avançam em nível de 
feiticeiro, acumulam suas magias? 


4) Se o monstro que já tem magias como 
de um feiticeiro de 7º nivel (como o rakha- 
sha) tiver naturalmente todos os pré-re- 
quisitos para uma classe de prestígio de 
feiticeiro, como vão ficar suas magias? 


5) Se faço um devorador de mentes plebeu, 
os Dados de Vida caem para d4? Se não, 
isso significa que um devorador de mente 
plebeu é mais poderoso que um devorador 
de mentes comum? 


Iglideolipon, e-mail 


1) Sim, mas só se ele fizer esse ataque a 
menos de 9m. 


2) Putz, essa foi forte! Só acontece que o 
resto do corpo CONTINUA morto, e não pode 
ser ressuscitado de nenhuma forma. O que 
mais poderia ser? 


3) Sim, eles acumulam as magias. 


4) Ele pode assumir a classe de prestígio, 
mas as magias que ele já podia lançar como 
monstro de nível O não são afetadas. 


9) Não, os Dados de Vida de um devorador 
de mentes plebeu não caem para d4. Mes- 
mo assim, um devorador plebeu será ME- 
NOS poderoso que um normal, porque o 
Nível de Desafio de uma classe NPC é sem- 
pre igual a seu nível menos 1. 


Agora vem cá, ONDE você foi buscar 
essa idéia de um devorador de mentes ple- 
beu?! Já pensou, um bicho de manto, tentá- 
culos à volta da boca e chapéu de palha? 


— Ué, o que é que tem? Acho que fica- 
ria bonitinho. 


— UUUCC! 


Tarrasque 


Saudações nobre(?) Paladino. Devo dizer 
que, entre outras coisas, fico contente com 
o trabalho da DB, etc e tal, mas mesmo 
sendo a revista maravilhosamente esclare- 
cedora, ainda tenho minhas dúvidas: 


1) Quem é esse tal de Tarrasque? Ele é 
fortinho? 


2) Eu poderia comprar as Vantagens 
Clericato e Paladino e cultuar dois deuses 
diferentes? 


3) Sou Mestre (não me pergunte como) há 
três anos e nunca consegui um grupo com 
mais de três jogadores. O que faço? 


4) Se um Paladino de 3D&T com TODOS os 
Códigos de Honra sobrevive a mais de seis 











— 


aventuras, então ele é um herói de verda- 
de? Mesmo usando o artigo da DB “O Peso 
da Honra”? 


Pampin, o bardo sorriso 
Colgate, e-mail 


1) Tarrasque é o Destruidor de Mundos do 
RPG Dungeons & Dragons. Exceto por al- 
guns dragões, deve ser o monstro mais 
perigoso do jogo. 

2) Não, diacho, não! Quantas vezes precisa 
repetir? Um personagem NÃO pode cultuar 
mais de uma divindade ao mesmo tempo! 
Parece que esses tais deuses gostam de 
exclusividade, sabe como é. 


3) Convide um quarto jogador, ué! 


4) Herói de verdade coisa nenhuma. Esse 
cara é um SANTO! 


-— Você devia pensar em adotar um ou 
dois Códigos de Honra, Antinho. Assim não 
seria tão malvado. 


— NÃO ENCHE, MINA! 


KAGONGI 


— aaaaaiii... digo... tá bom... vou pen- 
sar nisso... aaaiii... 


— Tá vendo? Viu só como ser bonzinho 
não é assim tão difícil? 


Morri de Novo? 


Oi, meu nome é Felipe, jogo 3D&T, e tenho 
uma dúvida que deve passar pela cabeça 
de alguns! 


O que acontece quando um personagem 
morre duas vezes, em outro Plano? Por 
exemplo: eu estava em Arton e um dragão 
me matou. Fui parar no Plano de Wynna, 
mas um feiticeiro me matou novamente. 
Neste caso, o que acontece? 


Felipe Soga, e-mail 





Seguinte, cara. No mundo de Arton, quando 
você morre, vai parar em um dos Reinos 
dos Deuses — esses tais outros Planos. 
Mas depois disso, se morrer outra vez, então 
não volta mais. Acabou. Fim. Kaput. Sua 
alma vira esterco cósmico para adubar as 
próximas almas. 


— Coisa feia, Antinho! Não precisa fa- 
lar desse jeito. Você podia usar palavras 
mais românticas, tipo: nos Reinos dos Deu- 
ses você tem uma segunda vida e, quando 
esta se esgota, sua luminosa força vital 
retorna ao amoroso coração da grande mãe 
universal para alimentar as novas e mara- 
vilhosas vidas que estão por vir. Não ficou 
“mais bonitinho? 


— AAAAAGGHH! 


Cenários Históricos 


Loiro, 1,80m, bem-dotado, procura mulhe- 
res para amizade ou relacionamento ínti- 
mo... ops, e-mail errado, hehehe... 


1) Cadê as fichas dos personagens que 





LENDAS LENDÁRIAS 


Ele era um 
bárbaro tão bom... 








Após uma luta com um gigante, que no Ka » vs q 


rendeu um bárbaro morto, um ladrão (eu 
desacordado e outro ladrão, um ranger 
um feiticeiro muito feridos, fomos para. 
cidade ressuscitar o bárbaro. Batendo à 
portas do santuário, nos deparamos cor. 
um clérigo. O jogador (feiticeiro) disse 


— Mestre, vou usar Atuação e chora 
desesperadamente para que ressuscitem 
meu amigo. 


Rolou o dado. 20. Acerto crítico. 


— Ok — diz o Mestre. — o clérigo 
também começa a chorar. “Infelizmente, 
o necromante não se encontra” ele diz. 


— Vou usar Atuação e chorar mais. 
Rolou o dado. 19. 


— Todos do grupo começam a chorar 
com pena do bárbaro. Então o necromante 
aparece, exigindo um preço exorbitante 
pela ressurreição. 


— Atuação de novo! 
Dado. 19. 


— O necromante também começa a 
se emocionar e diz que ressuscitará o 
valoroso bárbaro sem cobrar nada... 


Resultado final: todos emocionados, 
o templo em luto, e a cidade festejando a 
volta do valoroso e até então desconheci- 
do bárbaro... 


MaLdRax, o Ladrão (com olheiras 
de tanto chorar...), e-mail 


Novas Regras 


Primeiríssima aventura de D&D 3º Edição. 
Após uma explicação resumida (de duas 
horas) sobre as novas regras, jogamos o 
prólogo da aventura. Os personagens (que 
eram amigos) brigavam o tempo inteiro, 
ninguém respeitava ninguém. No final, an- 
tes de entrarem em sua primeira masmor- 
ra, verifiquei o que estavam fazendo: 


Himura, Guerreiro aspirante a samurai: 
batia nas árvores do bosque sagrado com 
a sua espada. 


Kurama, Clérigo de Allihanna: preparando 
uma ação parcial de ataque contra o guer- 
reiro caso ele bata de novo nas árvores. 
Erick, meio-elfo-meio-guerreiro-meio- 
mago, um pouco atrás dos dois: com o 
talento Reflexos em Combate, esperando 
os dois lutarem para ganhar ataques de 
oportunidade contra os dois. 


Avan Milton, mago necromante e 
torturador (mas ullimanente 
rezando mais que clérigo), e-mail 





Supercrítica 


No D20 System, quando você rola d20 e 
lira 1, deve-se rolar o dado outra vez. Se 
conseguir o resultado necessário, será 
apenas uma falha normal. Se não, será 
uma falha crítica. 


Entenderam? Ótimo. Era uma aventu- 
ra de Call of Cthulhu D20. Após deixar 
um prédio onde uma criança havia sido 
assassinada, um dos investigadores ten- 
ta se explicar para a polícia: 


— Role Diplomacia — diz o Mestre. 
Ele rolou. 1. 

— Role de novo — diz o Mestre. 

E ele rolou de novo. 1 de novo. 


— Não sei o que você disse, mas 0 
policial tem CERTEZA de que você é o 
assassino e leva você preso! 


E pelo resto da aventura os outros 
investigadores ficaram tentando tirar o 
colega da cadeia... 


Grupo Pokénomicon, SP/SP 


ces... .0€|É 
“Vai lá, seu Tamura! Eu não levo jeito 
para falar em público!” 


— Clérigo de Keenn, pedindo a seu 
colega tamuriano para falar com UM 
mercenário. 


“Há! Eu sabia que você estava com medo, 
pois posso ver seus OLHOS TREMENDO!!!” 


— O mesmo clérigo, dirigindo-se agora 
para o mesmo mercenário, que por 
sinal usava elmo. 


“Todos os cadáveres estão mortos?” 


— Um experiente guerreiro chegando 
em uma área repleta de corpos. 


Péricles, e-mail 
“Todos parados! Estou armado!” 


— Personagem de 3D&T com PdF5 e 
Adaptador, que tentava assaltar um 
ônibus com uma BOLINHA DE GUDE. 


Comlaetti, e-mail 
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Troca-troca 


1) Na DB &%84, página 18, segunda 
coluna, depois de “O (Quase) Imortal” 
e “Os Reinos Esquecidos”, as descri- 
ções não estão trocadas, não? 


2) Essa não é de vocês, mas na capa do 
GURPS Artes Marciais, pág. 10, diz “sis- 
temas de COMBATE exóticos... ”; alguém 
na Devir faltou na aula de concordância? 


Luiz Edvaldo Corrêa, e-mail 


1) Não. As descrições estão corretas. 
Talvez, por causa da “bolinha” que sepa- 
ra “Forgotten Realms” de “Os Reinos Es- 
quecidos” (ou seja, “Forgotten Realms 
Os Reinos Esquecidos”), você tenha pen- 
sado que se tratava de dois parágrafos. 
Mas era apenas um. 


2) Não, a Devir não errou. Neste caso, 
“exóticos” não se refere a “combate”, 
mas sim a “sistemas”. Invertendo, fica 
“Sistemas exóticos de combate”. 





















Na ficha de Gylbert, o halfling monge, 
na DB &78, encontrei uma informação 
confusa. Ele sendo um monge de 5º ní- 
vel, a sua jogada de ataque desarmado 
deveria ser +6 (+3 bônus de jogada 
de ataque desarmado, +2 modificador 
de Força e +71 modificador de Tama- 
nho), e não +9. Se entendi bem vocês 
acumularam as jogadas de ataque e as 
jogadas de ataque desarmados da tabe- 
la 3-10 do LdJ. Se isso for certo, então 
como fica a jogada de ataque desarma- 
do de um monge de 9º e 20º nível? 














Zulin, Kobold Guerreiro de 7º nível 
outrora um Anão (resultado de uma 
reencarnação maifeita), e-mail 








Falha nossa. As jogadas de ataque e ata- 
que desarmado não se acumulam. O cor- 
reto é mesmo +6, não +9. 








Por que vocês fizeram questão de des- 
tacar que a ficha do Balrog (“Monstros 
da Terra-Média” DB 484) não incluía 
uma possível habilidade de voar nunca 
definida, mas na ficha de D20 coloca- 
ram uma velocidade de vôo? 


Leobariach, e-mail 








Tá vendo? Então! Voa ou não voa? 
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aparecem nas Crônicas Vampirescas 
de Anne Rice (incluindo aí Entrevista com o 
Vampiro)? Vocês não poderiam fazer uma 
pequena matéria sobre como utilizar o uni- 
verso de Anne Rice para RPG (para aqueles 
que desconhecem, porque eu já faço isso). 


2) Existe algum livro do D&D para as clas- 
ses Bárbaro, Ranger e Druida?!? Existe al- 
guns dos livros das classes em português? 


3) Existe algum projeto de tradução do Star 
Wars D20? 


4) Sei que vou pedir algo um pouco incomum 
e estúpido, mas vocês não poderiam in- 
cluir nas materias sobre Arton estatísticas 
dos NPCs para o sistema de Ars Magica? 
Embora o cenário oficial de Ars seja bem 
mais relalista, eu uso seu sistema para 
qualquer cenário medieval. Inclusive já 
rolei aventuras em Arton (com certas alte- 
rações, é claro). Sim, os jogadores de Ars 
Magica são minoria, mas vocês podem 
agradar essa minoria com menos de 1/5 de 
página, já pensaram nisso? 


5) Outra perguntinha. Cadê os cenários re- 
almente realistas, baseados em cenários 
históricos reais (nada de Samurai X aqui). 
Afinal, para quem gosta de história e polí- 
tica (como eu), chutar a bunda de Napoleão 
ou Lênin pode ser tão emocionante quanto 
chutar a bunda do Tarrasque!!! 


Garotas que curtam RPG em Uberlândia me 
mandem um e-mail aí, beleza? 


lucianossauro (ozipmail.com.br 


1) Ué, e pra quê? Vampiro: a Máscara já 
não é uma chupinhação descarada dos li- 
vros de Anne Rice?! 





2) Tem, sim. Masters of the Wild, com es- 
sas três classes. Em português, por enquan- 
to, tem Espadas e Punhos (ou era Punhos e 
Espadas?), sobre guerreiros e monges. 


3) Não. Então pega o Cavaleiro Jedi que 
veio nesta edição e se vira. 


4) Sem chance, cara. Os vagabundos que 
trabalham por aqui mal dão conta de fazer 
Arion para 3D&T, D&D, GURPS e Daemon. 
“36 mais 1/5 de página”, você diz. Depois 
é mais 1/3 para Tagmar, mais 3/4 para 
Storyteller, mais 7/8 para Aventuras Fan- 
tásticas... esquece. 


5) Seguinte, vai pedir para aquela turma 
que faz mini-GURPS, que eles se amarram 
nesse tipo de coisa chata. 


— Antinho!!! Isso não é jeito de falar do 
mini-GURPS e seus cenários históricos. Eles 
são muito legais e educativos. E Vampiro 
não tem nada de “chupinhação” não senhor. 
É um jogo poético, adulto e inteligente. 


— AH, FALA SÉRIO! 


— Você é muito mau, Antinho. Tentando 
usar um veículo de comunicação poderoso 


como a DRAGÃO BRASIL para difamar bons 


jogos. Ainda bem que agora estou aqui para 
evitar que você diga tantas coisas ruins. 


— E COMO VOCÊ PRETENDE EVITAR 
QUE EU DIGA...? 


KABONC! 


— nnngghhh... digo... tudo bem... não 
reclamo mais de mini-GURPS históricos... 


— Assim é melhor. Você ainda tem sal- 
vação, Antinho. Mais alguns meses, e sua 
tendência vai mudar para “bondosa e leal”. 


— (socooorro...) 





ANTINHO, SEU 
BOBO! VEM, VAMOS 
VER JUNTOS O 
DESENHO DAS 
MENINAS SUPER- 
=O DT20 


OS PROCESSOS DE PINTURA DIGITAL NOS QUADRINHOS 
2 ILUSTRAÇÕES DEMONSTRADOS DE FORMA CLARA E 
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Logo nos primeiros números da DRAGÃO BRASIL, 
em sua edição 414, apresentamos o Cavaleiro Jedi 
de Star Wars como uma nova classe de personagem 
pora o jogo AD&D. Estranho?! Nem tanto. Apenas 
uma entre tantas outras adaptações pouco usuais 
de personagens, raças e criaturas que desfilaram 
em nossas páginas. 


No ano passado a Wizards of the Coast trouxe o novo 
Star Wars RPG, compatível com o D20 System, o mesmo 
sistema de regras empregado no jogo Dungeons & 
Dragons. Ou seja: o Cavaleiro Jedi existe agora como 
uma classe de personagem, exatamente como o guerrei- 
ro, o mago, o clérigo e outras. O círculo se fechou. 


“Quando teremos Star Wars 
RPG no Brasil?” pergunta o 
RPGista ansioso para brandir 
sabres de luz. Para vocês, uma 
má notícia: conforme anunciado 
pela Devir durante o X Encontro 
Internacional de RPG, os 
licenciantes do jogo — a Lucas 
Films e a Wizards of the Coast — 
não chegaram a uma conclusão 
sobre quem deve representá-lo 
no Brasil. Até que esse debate 
termine, não há chance de que 
tenhamos uma versão traduzida. 
E ninguém tem ainda a menor 
idéia de quando isso vai ser. 


O que podemos fazer, então? 
Aquilo que um Mestre de RPG 
faz melhor: inventar e improvi- 
sar. Você quer brandir sabres de 
luz? Você VAI brandir sabres de luz. 


O Cavaleiro Jedi apresentado aqui é uma 
versão modificada da classe Jedi Guardian vista 
em Star Wars RPG (existem também o Jedi 
Consular e o Force Adept). Ele pode ser 
utilizado em conjunto com as regras do Livro do 
Jogador D&D. 


Aqueles que conhecem o jogo importado 
vão encontrar muitas diferenças — especial- 
mente quanto aos talentos e perícias. Isso 
acontece por duas razões: primeiro, para 
que você possa usar o Cavaleiro Jedi 
apenas com o Livro do Jogador; e y 
segundo, porque seria impossível apresentar | da Jo 
aqui a imensa variedade de poderes 
descrita no livro básico original. 





“Mas como vou usar um Cavaleiro Jedi em D&D£<” você 
pergunta. Existem duas alternativas óbvias. Este guerreiro 
místico pode ser usado como um elemento inesperado em 
campanhas convencionais de D&D, talvez como um 
viajante de um mundo distante, ou um aventureiro 
exótico. À outra, muito mais trabalhosa, seria construir 
uma campanha completa de Star Wars usando apenas 
regras de D&D. O Livro do Mestre será de valia quanto a 
esclarecimentos sobre campanhas futuristas. Mais adiante, 
no final desta matéria, você vai encontrar também 
algumas dicas sobre como levar avante a tarefa. 
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“Os Jedi são guardiões da paz na galáxia. 


O Jedi usa seu poder para defender e proteger, 
































nunca para atacar. 
O Jedi respeita toda a vida, em todas as suas formas. 


O Jedi serve aos outros em vez de governá-los, pelo 
bem da galáxia. 


O Jedi busca aperfeiçoar a si mesmo através do 
conhecimento e treinamento.” 


. 


— do Código Jedi 


Enquanto os membros mais diplomáticos do Conselho Jedi 
usam a Força para ajudá-los a conquistar conhecimento e 
liderança, alguns são melhor treinados em combate físico. 
Estes Cavaleiros Jedi concentram seus objetivos em 
combate, façanhas atléticas e no domínio do 
sabre de luz. No universo de Star Wars eles 
são os defensores do Conselho e da Repúbli- 
ca. Em mundos de D&D serão similares aos 
paladinos: guerreiros que dominam 
1) poderes misteriosos e seguem um 
os J) código de conduta. 
EM ic Aventuras: o Jedi vive aventuras 
E para aumentar seu conhecimento e para 
ajudar aqueles que precisam. Para ele, 
mesmo as tarefas e missões mais comuns são 
testes que devem ser tratados seriamente. O 
Jedi que segue o Lado da Luz respeita o uso 
da Força, empregando-a 
apenas em caso de extrema 
necessidade; sempre que 
puder, vai encontrar outros 
meios para resolver seus 
problemas sem usar poderes 
especiais. Os Jedi que seguem 
o Lado Negro, no entanto, 
usam a Força de forma 
gananciosa e sem disciplina 
para conseguir cada gota de 
vantagem que ela pode 
oferecer — mais ou menos 
como alguém que mata uma 
mosca com um canhão laser. 


Características: o poder do Jedi 
vem da Força. Portanto, todos 








possuem o talento Sensitivo à Força e outros Talentos da 
Força (veja mais adiante). Também é importante que este 
aventureiro tenha elevada Constituição e Destreza para 
realizar suas proezas em combate, além de uma boa 
Sabedoria — para não ceder facilmente ao Lado Negro. 


Tendência: o Jedi deve ser, acima de tudo, disciplinado. 
Mesmo aqueles que se entregam à selvageria do Lado 
Negro seguem um código de conduta. Todo Jedi deve ser 
de tendência leal. 


Personagens jogadores de 1º nível devem ser sempre de 
tendência leal e boa. Mais adiante, no decorrer do jogo, 
suas ações vão determinar se o Cavaleiro Jedi continua 
fiel ao Lado da Luz ou cede ao Lado Negro. 


História: o Jedi tipicamente começa a jogar como um 
aprendiz Padawan sob a tutela de um Cavaleiro ou 
Mestre Jedi de nível mais elevado. Aprendizes são 
selecionados pelo Conselho Jedi quando mostram 
harmonia com a Força — ou seja, por possuírem o talento 
Sensitivo à Força. Mais tarde, à medida que seu treina- 
mento prossegue, o Padawan atinge uma melhor compre- 
ensão da Força e conquista novos poderes. 


Durante a ascensão do Império — a época dos Episódios | 
e Il — o Conselho Jedi ainda existe, e qualquer persona- 
gem pode começar como um Cavaleiro Jedi de 1º nível. 
Mais tarde, durante a Era da Rebelião, os Jedi estão quase 
extintos, restando apenas alguns raros remanescentes 
(como Obi-wan Kenobi). Um personagem jogador não 
pode começar como Cavaleiro Jedi no 1º nível, pois não 
ms E ná mestres para treiná-los: um herói que deseje se tornar 
tem muitos níveis q 3 Jedi deve adotar uma outra classe (como guerreiro ou 
ganhar antes de ser | ladrão), comprar o talento Sensitivo à Força e avançar 
um Mestre Jedi | pelo menos dois níveis. Então você pode ser, por exemplo, 
um Guerreiro 2/Cavaleiro Jedi 1 


O aprendiz Padawan 





Cavaleiro Jedi 
Nível eee Base Fort. Refl. Vont. Especial 


1 +2 +22 +11 talentos iniciais, sabre de luz, CA+4 


+3 +3 +42 Usar Arma Exótica (sabre de luz), CA+5 


2 
3 +3 a io DEN e RD a 





| 4 +4 +4 +2 CA+6 
6 +6/+1 dano extra + 1d6, CA+7 
8 +8/+3 +6 +4 CA+8 
+10/+5 +7 +77 +5 dano extra +2d6, CA +9 
11 +11/+6/+1 +7 +47 +5 
+12/+7/+2 +7 +77 +5 CA +10 
| 13 +13/+8/+3 +8 +8 +6 Mestre Jedi 
| +14/+9/+4 +9 +9 +6  CA+11 
15 +15/+10/+5 RO O 7 dano extra +3d6 


+16/+11/+6/+1 +10 +1IO +7 CA+12 
17. +17/+12/+7/+42.. +10 +10 +8 
18 +18/+13/+8/+3 +11 +11 +8  CA+13 
19 +19/+14/+9/+4 +11 +11 +8 
20 +20/+15/+10/+5 +12 +12 +9 dano extra +4d6, CA+14 








Raças: membros de qualquer raça podem ser Jedi, ainda 
que os humanos sejam muito mais comuns — especial- 
mente no universo de Star Wars. Quase todos os Jedi são 
numanos, mesmo aqueles pertencentes ao Lado Negro 
(alguns Lordes Negros de Sith modificam seus corpos 
artificialmente, através de sua feitiçaria secreta, para 
ganhar aspecto monstruoso). 


Adotar uma das raças semi-humanas de D&D como Jedi 
vai resultar em uma combinação exótica. Meio-eltos e 
meio-orcs criados entre os humanos não teriam problemas 
em dominar a Força. Elfos, com suas vidas longas, 
também podem se devotar ao caminho do Jedi. E os 
anões, gnomos e halflings, ao contrário do que parece, 
podem vir a se tornar grandes mestres (Yoda pertencia a 
uma raça muito parecida com os gnomos). 


Informação de Jogo 


Habilidades: quase todas as habilidades são importantes 
para o Cavaleiro Jedi, mas Constituição e Destreza ficam 
em primeiro lugar. Uma grande Força é útil para 
melhorar seu bônus de ataque com o sabre de luz. 

Além disso, alguns testes de Força são baseados em 
Sabedoria e Inteligência. 


Tendência: Leal e Bom (mas pode mudar para Leal e 
Neutro ou Leal e Mau; veja em “O Lado Negro”). 


Dado de Vida: dlO. 


Perícias de Classe: Acrobacia (Des), Arte da Fuga (Des), 
Concentração (Con), Conhecimento (Int), Equilíbrio (Dês), 
Escalar (For), Esconder-se (Des), Furtividade (Des), 
Intimidação (Car), Natação (For), Ofícios (Int), Ouvir 
(Sab), Saltar (For), Profissão (Sab), Uso de Computador* 
(Int). *Esta é uma nova perícia para cenários modernos e 
futuristas; em D&D, substitua por Operar Mecanismo (Int). 


Pontos de Perícia no 1º nível: (4 + modificador de 
Inteligência) x 4. 


Pontos de Perícia a cada nível subsequente: 4 + 
modificador de inteligência. 


Caracteristicas 
da Classe 


Todas as características a seguir pertencem a esta classe: 


Talentos Iniciais: o Jedi sabe usar todas as armas 
simples. Ele também ganha o talento Sensitivo à Força, 
que permite a ele comprar outros Talentos da Força. 


Bônus Defensivo: no 1º nível, o Jedi recebe um bônus 
natural de +4 em sua Categoria de Armadura. Esse bônus 
aumenta para CA+5 no 2º nível e depois em +1 para 
cada dois níveis seguintes (CA+6 no 4º nível, CA+7 no 6º 
nível, CA+8 no 8º nível e assim por diante). Esse bônus 
não é cumulativo com armaduras. 


Usar Arma Exótica (sabre de luz): no 2º nível, o Jedi 
ganha o talento Usar Arma Exótica (sabre de luz). 


Dano Extra: no 6º nível, o Jedi provoca dano extra 
de + 1d8 quando ataca com o sabre de luz 
(e APENAS com o sabre de luz). Esse dano 
aumenta para +2d8 no 10º nível, +3d8 no 
15º nível e +4d8 no 20º nível. 


Cavaleiro Jedi: no 7º nível, o Jedi deixa de 
ser um aprendiz Padawan para receber o 
título de Cavaleiro Jedi. Ele ganha um 


Talento da Força extra, ou Foco em Arma (sabre de luz), à 
sua escolha. 


Mestre Jedi: no 13º nível, o Jedi recebe o título de Mestre 
Jedi. Ele ganha um Talento da Força extra, ou Foco em 
Arma (sabre de luz), à sua escolha. 


Talentos da Força 


“Não há emoção; há paz. 
Não há ignorância; há conhecimento. 
Não há paixão; há serenidade. 
Não há morte; há a Força.” 
— do Código Jedi 


Sensitivo à Força 
Você é sensitivo aos caminhos e efeitos da Força. Não é 


necessário ser um Jedi para possuir este talento. 


Benefícios: este talento é um pré-requisito para todos os 
outros Talentos da Força. 


Personagens com este talento também recebem um Ponto 
de Força no 1º nível e a partir daí +1 ponto por nível. 
































O jovem Jedi deve ser 
Bom e Leal; mais tarde 
a coisa complica... 











Pontos de Força servem para melhorar suas chances de 
sucesso quando você tenta algo muito difícil: ao gastar 1 
Ponto de Força, você soma Tdó (ou 2dó pelo Lado Negro; 
veja mais adiante) ao resultado de qualquer rolagem com 
1d20, seja um teste de ataque, de resistência ou de 
perícia. Um Ponto de Força também pode ser gasto para 
eliminar um Ponto de Lado Negro (veja mais adiante). 


Normal: sem este talento, você não pode possuir Talentos 
da Força. Note que alguns talentos exigem que você seja 
apenas sensitivo (como Força da Mente), enquanto outros 
exigem também que você pertença à classe Cavaleiro 
Jedi (como Defesa do Cavaleiro). 


Especial: Cavaleiros Jedi ganham este talento gratuita- 
mente no 1º nível. 


Aumento de Habilidade 


Você pode usar a Força para aumentar uma habilidade 
sua ou de seus aliados. 


Pré-requisitos: Sensitivo à Força, nível 3+. 


Benefício: você pode aumentar uma habilidade sua ou 
de seus aliados à sua escolha (a mesma habilidade para 
todos eles) em +2. Isso requer uma rodada completa e 
consome 2 Pontos de Vida, +1 para cada pessoa afetada. 
A duração é igual a seu nível como Jedi, em rodadas. 


Quando usa este poder, você deve escolher se vai 
aumentar uma habilidade em si mesmo OU em seus 
aliados, pois não pode fazer ambos de uma só vez. 


Especial: você pode comprar este talento uma segunda 
vez para um bônus de +4 em uma habilidade (ao custo de 
4 PVs, +1 por pessoa afetada), e uma terceira vez para 






“Ganhar 
muitos Pontos 

de Experiência 
você deve!” 
















um bônus de +6 (6 PVs, +2 por pessoa afetada). 


Cura com a Força 


Você pode usar a Força para curar ferimentos em si 
mesmo, ou em outras pessoas através do toque. 


Pré-requisito: Sensitivo à Força. 


Benefício: você pode usar este poder para restaurar 
Pontos de Vida ou pontos de habilidade temporários 
perdidos. Faça um teste de Con+nível. A quantidade de 
pontos curados depende do resultado: 


10-14: restaura 1d4 Pontos de Vida. 

15-19: restaura 1d6+2 PYs ou 1d4+1 pontos de habilidade. 
20-24: restaura 1d8+4 PVYs ou 1d6+2 pontos de habilidade. 
25+: restaura 2d6+6 PVs ou 1d8+4 pontos de habilidade. 


Você só pode usar este poder uma vez por hora (para 
Pontos de Vida) ou uma vez por dia (para pontos de 


habilidade). 


Defesa do Cavaleiro 


Você consegue bloquear ataques com seu sabre de luz. 
Pré-requisito: Jedi nível 7+. 


Benefício: quando está empunhando seu sabre de luz, 
você recebe um bônus de +2 em sua Categoria de 
Armadura. Qualquer condição que faça você perder seu 
bônus de Destreza também faz você perder este bônus. 


Defesa com Sabre de Luz 


Você consegue bloquear ataques com seu sabre de luz. 


Pré-requisitos: Sensitivo à Força, nível 3+, Usar Arma 
Exótica (sabre de luz), bônus de ataque +3 ou mais. 


Benefício: quando está empunhando seu 
sabre de luz, você recebe um bônus de +2 
em sua Categoria de Armadura. Qualquer 
condição que faça você perder seu bônus de 
Destreza também faz você perder este bônus. 


Deflexão de Blasters 


Você pode rebater disparos de blasters e projéteis 
similares com seu sabre de luz. 


Pré-requisitos: Sensitivo à Força, nível 4+, Des 13+, 
Usar Arma Exótica (sabre de luz), bônus de ataque +4 
ou melhor. 


Benefício: se você estiver empunhando um sabre de 
luz, em qualquer ocasião em que deveria ser 
atingido por um disparo com arma de fogo (ou 
qualquer magia que exija uma rolagem de 
ataque à distância, como Raio de Gelo), você 
pode fazer um teste de Reflexos com CD 
igual à rolagem total do atacante (ou CD 
20, o que for mais alto). Um acerto crítico 
aumenta a CD em +10. Se for bem- 
sucedido, você consegue desviar o tiro 
sem sofrer dano. 


Caso seu teste de Reflexos resulte em 5 ou 
mais pontos acima da CD exigida, você 
pode desviar o raio na direção de outro 
alvo à sua escolha. Para acertar, role um 
ataque normal com sabre de luz a 4. 
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Você pode invocar o Lado Negro para disparar raios 
de energia contra uma vítima. 


Pré-requisitos: Sensitivo à Força, nível 7+. 


Benefícios: o raio tem alcance de 10m, não requer 
nenhum teste para acertar e causa 4dó pontos de 
dano, ao custo de 4 PVYs. O alvo sofre metade do dano 
se passar em um teste de Reflexos, com CD igual a 10 
+ nível do usuário da Força. Se falhar no teste, além 
de receber dano normal, a vítima deve fazer um teste 
de Vontade (mesma CD) ou perde 1 Ponto de Força 
(personagens que não tenham Pontos de Força não 
sofrem este efeito). 


Usar este poder faz você receber 1 Ponto 
de Lado Negro. 
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Você pode usar a Força para aumentar suas capaci- 
dades sensoriais. 


Pré-requisito: Sensitivo à Força. 


Benefício: você pode usar este poder para conseguir 
um bônus temporário em seus testes de Observar, 
Ouvir, Procurar e Sentir Motivação. Faça um teste de 
Sab+nível. O bônus depende do resultado: +2 para 
10-14, +4 para 15-19, +6 para 20-24, e +8 para 25 ou 
mais. Dura dez minutos e consome 2 Pontos de Vida. 
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Você pode usar a Força para modificar o ambiente à 
sua volta, movendo objetos, e empurrando ou 


estrangulando criaturas. 
Pré-requisitos: Sensitivo à Força. 


Benefícios: você pode usar qualquer dos seguintes 
poderes: 


Garra da Força: você pode causar dano a um oponente 
esmagando sua garganta e órgãos internos. Faça um teste 
de Int+nível. O dano depende do resultado de sua 
rolagem: 2dó para 15 ou menos, 4dó para 16-25, e ódó 
para 26 ou mais. Um teste bem-sucedido de Vontade 
reduz o dano à metade. Usar este poder consome 6 
Pontos de Vida e faz você receber 1 Ponto de Lado Negro. 


Golpe da Força: você pode usar a Força para desferir um 
golpe invisível contra até quatro oponentes que estejam 


na mesma direção, a até 10m. Faça um teste de Int+nível. 


O dano depende do resultado de sua rolagem: 1d4 para 
15 ou menos, 2d4 para 16-25, e 3d4 para 26 ou mais. 
Alvos que falhem em um teste de Reflexos são lançados 
para trás 2m e caem no chão, sofrendo dano total. Alvos 
bem-sucedidos no teste permanecem de pé e sofrem 
apenas metade do dano. Usar este poder consome 4 
Pontos de Vida. 


Mover Objetos: você pode mover objetos à distância. 


Faça um teste de Int+nível, com CD 10 para um objeto de 


até 5kg, ao custo de 1 Ponto de Vida. Aumente a CD em 
+5 (e dobre o custo em PVs) para cada aumento de dez 
vezes no peso. Por exemplo: CD 15 e 2 PVs para 50kg, 
CD 20 e 4 PVs para 500kg, CD 25 e 8 PYs para 5.000kg, e 


assim por diante. 





sondar a mente de outras criaturas. 
Pré-requisitos: Sensitivo à Força. 


Benefícios: você pode usar qualquer dos seguintes 
poderes: 


Alterar Percepções: você pode criar um estímulo falso, 
como uma imagem ou som, para uma única pessoa e 
durante apenas uma rodada. Este poder costuma ser 
usado como distração, da mesma forma que a perícia 
Blefar (veja “Fintando em Combate”, Livro do Jogador, 
pág. 64). Faça um teste de Car+nível, com DC igual ao 
teste de Vontade do alvo. Consome 2 PVs. 


Empatia: você consegue perceber o estado emocional 
geral de uma criatura. Para evitar a leitura, o alvo tem 
direito a um teste de Vontade com CD igual a 10 + 
bônus de Sabedoria + nível do usuário. Se ele falhar, 
você consegue um bônus de +4 em qualquer teste de 
Atuação, Blefar, Diplomacia, Intimidação, Sentir 
Motivação e Empatia com Animais durante os próximos 
dez minutos. Se o alvo é bem-sucedido, mesmo assim 
ele não percebe que suas emoções foram lidas. 
Consome 1 Ponto de Vida. 


Sugestão: é o clássico “truque Jedi” de convencer as 
pessoas de mente fraca. Funciona exatamente da forma 
que a magia Enfeitiçar Pessoas, mas exige um teste de 
Car+nível, com DC igual ao teste de Vontade do alvo. 
Consome 4 PVs. 


Telepatia: permite que você consiga criar uma ligação 
telepática com uma pessoa específica, a até Tkm, e 
mandar mensagens simples e curtas como “Perigo!”, 
“Socorro!” ou “Fuja!”. Consome 3 PVs. 








O Sabre 
de Luz 


Esta é a arma de um 
Cavaleiro Jedi.” 


Jedi, uma empunhadura 
metálica que projeta uma 





outro sabre de luz. 


Em culturas avançadas é uma peça relativamente 


simples de fabricar, mas muito difícil de dominar; em 


mãos inábeis, tem mais chance de ferir o próprio 
usuário que seus oponentes. Já um Jedi treinado — 
ou qualquer personagem com o talento Usar Arma 
Exótica (sabre de luz) — consegue atacar e também 
se defender com o sabre. Seu dano é igual a 2d8 


(crítico 19-20/x2), mas pode ser muito maior quando 


empunhado por um Jedi experiente. 


Um personagem da classe Cavaleiro Jedi recebe 
um sabre de luz no 1º nível, fornecido por seu 
mestre. Ele deve, no entanto, fabricar seu 
próprio sabre antes de chegar ao 7º nível, 
“quando receberá o título de Cavaleiro Jedi. 
Fabricar um sabre exige um teste bem-sucedido 
de Ofícios (sabre de luz) com CD 20 menos o 
nível do personagem. Apenas uma tentativa 
“pode ser feita por nível. Um Jedi recebe um 
bônus de +1 nos ataques quando usa um sabre 
fabricado por ele próprio. 


O sabre de luz com duas lâminas usado por 
Darth Maul é uma arma rara e ainda mais 
difícil de dominar que a versão simples, 
impondo as penalidades normais por atacar 
com duas armas. Aplique as mesmas regras 
usadas para a espada de duas lâminas, o 
machado ore duplo, ou o mangual atroz 

(veja em “Atacando com Duas Armas” no 
Livro do Jogador, pág. 124). Ele é fabricado 
apenas pelos Lordes Negros de Sith. 


O Lado Negro 


“Medo é o caminho para o Lado Negro... 
medo à fúria leva... fúria ao ódio leva... 
ódio ao sofrimento leva.” 


— Mestre Jedi Yoda 


A Força é uma energia maravilhosa, que o Cavaleiro Jedi 
usa para realizar grandes proezas. Mas ela também tem 
um lado escuro, sinistro, rastejante... e sedutor. Esse Lado 


Negro permite que seus praticantes tenham acesso 
mais rápido e fácil aos poderes da Força. 


Ser levado para o Lado Negro é terrivelmente 
simples: basta entregar-se a impulsos destrutivos e 
emoções negativas como o ódio, medo e crueldade. 


Em termos de regras, o Lado Negro é muito mais podero- 


so que o Lado da Luz. Por isso é tão tentador usá-lo: 


“O sabre de luz de seu pai. 


— Obi-wan Kenobi 


Esta é a arma tradicional do 


lâmina de energia destruidora 
— capaz de cortar através de 
quase qualquer material, exceto 
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extra para somar ao resultado de seu teste. No entanto, se 
invocar o poder do Lado Negro, esse bônus será de 2d6 
— e ele receberá 1 Ponto de Lado Negro. 


* Os poderes Garra da Força e Relâmpago da Força 
também fazem o praticante receber 1 Ponto de Lado 
Negro para cada utilização. 


º Realizar qualquer ato maligno (a critério do Mestre), 
mesmo sem usar nenhum poder especial da Força, 
também rende 1 Ponto de Lado Negro para qualquer 
personagem Sensitivo à Força. 


O Mestre deve prevenir o jogador sempre que ele está 
para receber um Ponto de Lado Negro (“Matar uma 
pessoa inocente e indefesa é um ato maligno, você 
sabe!”). Note que os efeitos são cumulativos: portanto, 
gastar um Ponto de Força pelo Lado Negro e usar 
&. Garra da Força para matar um inocente vai 

BE, provocar o ganho de 3 Pontos de Lado Negro. 
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Personagens Tentados: os Pontos de Lado 
|: Negro devem ser anotados na Ficha de 

à Personagem. Quando um personagem 
py 
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acumula uma quantidade de pontos 
superior à metade de sua 
Sabedoria (arredondado para 
cima), ele estará tentado 
pelo Lado Negro. Sua 
tendência muda para Leal e 
Neutra. Sempre que um 
personagem tentado usa 
um Talento da Força, ele 
E pode escolher invocar o 
é Lado Negro, ganhando 
? um bônus de +2 em 
qualquer teste de atributo 
necessário para ativar o 
poder. Cada teste 
realizado assim (seja bem- 
sucedido ou não) faz o 
praticante receber mais 
um Ponto de Lado Negro. 
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Infelizmente, sempre que um 
personagem tentado NÃO 
invoca o Lado Negro, sofre um 
! redutor de -4 em qualquer teste 

| quando usa os Talentos da Força. 
Um personagem tentado ainda tem 
chance de redenção, mas com 
grande sacrifício; ele pode gastar um 
Ponto de Força para cancelar um 
Ponto de Lado Negro. 
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Personagens do Lado Negro: 
quando um usuário da Força 
acumula Pontos de Lado Negro 
em quantidade superior à sua 
Sabedoria, ele estará totalmente 
corrompido — perdido para 
sempre na maldade. Sua 
tendência muda para Leal e Mau. 
Ele recebe +4 em testes para 
usar os Talentos da Força pelo 
Lado Negro, e redutor de —8 


Ent para usá-los pelo Lado da Luz. 


O Dark Jedi é Mau 


com “M” maiúsculo 





* Quando emprega um Ponto de Força para realizar uma 
façanha (veja em Sensitivo à Força), o usuário recebe 1dó 











Seu corpo começa a degenerar, consumido pela energia 
maligna: o personagem perde 1 ponto de habilidade (For, 
Des ou Con) sempre que avança de nível. (Por isso Darth 
Vader e o Imperador tinham um aspecto tão cadavérico.) 


Um personagem tão imerso neste caminho sombrio não 
tem chance de voltar ao Lado da Luz, exceto com um ato 
de extremo heroísmo (como fez Vader, sacrificando a vida 
para salvar Luke e deter o Imperador). Caso isso aconteça, 
todos os seus Pontos de Força são gastos, e seus Pontos de 
Lado Negro caem para metade de sua Sabedoria-l. 
Agora, sem nenhum Ponto de Força e ainda perigosamente 
perto de ficar tentado, o personagem pode começar sua 
lenta e dolorosa peregrinação de volta para o Lado da Luz. 


IViais um Pouco 
de Star Wars 


Em vez de incluir o Cavaleiro Jedi em uma aventura 
medieval, você pode empregar esta classe para começar 
sua própria campanha no mundo de Star Wars usando as 
regras de D&D. Seria impossível apresentar aqui todas as 
raças, classes, poderes e equipamentos que povoam esse 
universo — você, como Mestre, deve adaptar como puder. 
Mas eis algumas sugestões para começar: 


Blasters: são as “armas de raio padrão” de SW. Existem 
em versão pistola (dano de 3d6, crítico 20/x3), pistola 
pesada (3d8, crítico 20/x3) e rifle (3d8, crítico 19-20/x3). 
Causam dano por energia e exigem o talento Usar Arma 
Exótica (blasters). 


Droids: robôs inteligentes, têm as mesmas características 
das criaturas do tipo construtos (Livro dos Monstros). 
Normalmente têm níveis como Especialistas, pois são 
programados para tarefas específicas, enquanto droids de 
combate têm níveis como Combatentes. 








Stormtroopers: são tipicamente Combatentes de 3º nível 
armados com blaster rifles (ataque +3 à distância). À 
armadura stormtrooper oferece CA+6, bônus máximo de 
Destreza +2, penalidade por armadura —4, +2 em testes 
de Ouvir e Observar, +2 em testes de Fortitude contra 
ambientes hostis, e exige os talentos Usar Armadura 
(pesada) e Usar Armadura (autopropelida). 


Naves e Veículos: combates entre naves e veículos são 
resolvidos usando a perícia Pilotagem (Des) para mano- 
brar (uma manobra de movimento: faça uma disputa de 
perícias para colocar o alvo na mira, possibilitando o 
ataque) e para atacar (acrescente o bônus de ataque da 
própria nave). À seguir, as estatísticas resumidas de 
algumas naves e veículos: 


X-Wing: CA 22, 120 PVs, redução de dano 35 (5 natural, 30 
por escudos), bônus de ataque +12, dano 6d10x2 (canhões 
laser):ou 9d 10x2 (torpedos próton, 2 lançadores, 3 cada). 


TIE-Fighter: CA 24, 60 PVs, redução de dano 5 (natural, 
sem escudos), bônus de ataque +12, dano 5d1 0x2 
(canhões laser). 


Millennium Falcon: CA 21, 180 PVs, redução de dano 
100 (10 natural, 90 por escudos), bônus de ataque +7, 
dano 4d8 (canhões blaster) ou 9d 10x2 (mísseis, 2 
lançadores, 4 cada). 


Andador AT-AT: CA 12, 180 PVYs, redução de dano 15 
(natural, sem escudos), bônus de ataque +0, dano ódIO 
(canhões laser) e 3d10 (canhões blaster). 


Snowspeeder: CA 17, 30 PVs, redução de dano 5 
(natural, sem escudos), bônus de ataque +7, dano 5d8 
(canhões laser). 


Speeder Bike: CA 12 (não protege o piloto), 16 PVs, 
redução de dano 5 (natural, sem escudos), bônus de 
ataque +3, dano 4d8 (canhão laser). 


PALADINO 


Os batile droids parecem 
durões, mas são só 
Combatentes de 1º nível! 








Ok, ok... não vamos esquecer dos jogadores de 
MANILIAL. 


3D&T que também querem brincar 
com espadas laser. A seguir temos 

um Kit de personagem para o 
Cavaleiro Jedi. (Os Kits são explicados 
no Manual do Aventureiro) 


Cavaleiro Jedi 


Custo: 4 
Restrições: nenhuma 


Vantagens: Caminho da Força 1, Arma Especial, 
Deflexão, Mestre; pode comprar Reflexão por 1 ponto. 


Desvantagens: deve adotar o Código de Honra dos 
Heróis e da Honestidade. 


Pontos de Vida: Rx5 


O sabre de luz é uma Arma Especial do tipo Espada 
Laser, exatamente como descrita no suplemento 
U.F.O.Team: ela 
ignora 2 níveis de 
Armadura do alvo, a 
menos que este possua 
Armadura Extra (luz). 
No entanto, nas mãos 
de um Jedi — o único 
realmente treinado nos 
segredos desta arma —, 
ela é também conside- 
rada Veloz e Vorpal. 


“Eu vou herdar essa 
sua asma, pai?” 


O Cavaleiro Jedi usa os 
poderes da Força (não 
confunda com o atributo 
Força!) da mesma 
forma que um mago. À 
Força é considerada um 
novo Caminho da 
Magia, com seu próprio 
nível em Focus (na 
Ficha de Personagem, o 
jogador pode anotar 
seu nível de Força no 
espaço reservado para 
um dos Caminhos). O 
custo é o mesmo: cada 
nível em Força custa 1 ponto de personagem. 


O Caminho da Força pode ser empregado para lançar 
as seguintes magias, desde que você tenha Focus 
suficiente: Aumento de Dano, Força Mágica, Cura 
Mágica, Cura Sagrada, O Canto da Sereia, Poder 
Telepático e Sentidos Especiais. Considere que seu nível 
no Caminho da Força é igual ao nível nos Caminhos 
necessários para cada magia, e ignore quaisquer outras 
exigências (como Clericato ou Telepatia). Então, se você 
tem Força 2, pode lançar a magia Cura Sagrada como 
se tivesse Água ou Luz 2; se tem Força 1, pode lançar O 
Canto da Sereia como se tivesse Ar 1, e assim por 
diante. O consumo em Pontos de Vida para lançar cada 
magia permanece o mesmo. Você não pode usar o 
Caminho da Força para lançar nenhuma outra magia. 


Defensores Jedi 














Sempre que você quiser gastar um Ponto de Experiên- 
cia para conseguir uma rolagem máxima (veja no 
Manual 3D&T, página 157, você pode escolher 
invocar o Lado Negro. Se fizer isso, recebe um bônus 
de +2d nessa jogada, mas também ganha um Ponto de 
Lado Negro (anote em algum lugar na Ficha). 


Um Jedi também pode usar o Caminho da Força para 
lançar as magias Asfixia, Enxame de Trovões e Pânico, 
mas todas rendem um Ponto de Lado Negro para cada 
utilização. 


Você também recebe um Ponto de Lado Negro sempre 
que viola um de seus Códigos de Honra, a critério do 
Mestre. Esta é a única situação em que é permitido 
agir contra um Código, pois essa violação vai provocar 
a transformação gradual do Jedi em um Dark Jedi. 


Quando seus Pontos de Lado Negro chegam à metade 
de sua Resistência + Caminho da Força (arredonde 
para cima], você fica tentado. Um Jedi tentado perde 
um de seus Códigos de Honra e recebe um bônus de 


Focus+1 em Força sempre que invoca o Lado Negro (e 
ganha mais um Ponto de Lado Negro sempre que faz 
isso), mas sofre redutor de Focus-2 sempre que NÃO 
invoca o Lado Negro. Você pode gastar 5 Pontos de 
Experiência para cancelar um Ponto de Lado Negro. 


Quando seus Pontos de Lado Negro atingem a soma 
de sua Resistência + Caminho da Força, você está 
perdido no Lado Negro. Um Dark Jedi perde outro 
Código de Honra, recebe um bônus de Focus+2 em 
Força sempre que invoca o Lado Negro e sofre redutor 
de Focus-4 sempre que invoca o Lado da Luz. 


Dark Jedis não ganham mais Pontos de Lado Negro, 
porque agora é tarde demais para eles. Eles também 
não recebem mais Pontos de Experiência. 
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O desenho animado que melhor 
representou os mundos de 
fantasia do RPG . 
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Originalmente publicada na DB £36, esta matéria apresentava os personagens 


mais importantes do anime Record “of Lodoss 


Tr 


GURPS e 


ar para OS sESÍEMRAS 


ADD 2º Edição. Esta nova versão oferece estatísticas de jogo para Dungeons O o 


Fm BA S - Aa 4 e”. Z 
Lira & OS é 


Edição (D20), Defensores de Tóquio 3º Edição (3D&T) e 


UREPS. 


: ms ) .1> 
Note que as estatísticas de jogo e outros dados para D&D diferem bastante de sua 


versão original em ADD, uma vez que na 3º Edição um personagem é mais 


pod DSO 


Como sempre, recomendamos que o Mestre não tente comparar regras 


que outro de mesmo nível na 2º Edição. 
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e pontuação muito elevada em GURPS, entre outros problemas. 
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seu avanço. O guerreiro Parn evolui um pouco mais rápido que os outros (pôxa, ele 


níveis (em 
Outros ms como Gim, 
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SD&T ). Demais personagens não precisam ter suas habilidades avançadas. 


Record of Lodoss War foi durante muito tempo — e 
ainda é — referência obrigatória de quem gosta de RPG. 


Produzida em 1991 por um grupo japonês chamado 
SNE e adaptada para o vídeo pela empresa Haruki Kado- 
kama, a série contou com treze capítulos produzidos ao lon- 
go de um ano e transformou-se em verdadeira febre no 
Japão, Estados Unidos e Europa. Uma vez que muitas obras 
de animação japonesa de excelente qualidade só entram em 
nosso mercado através de cópias piratas, podemos dizer que 
a divulgação de Lodoss Tou Senki (o nome original em 
japonês) é bastante satisfatória. 


Muito antes de ser uma série animada, contudo, Lodoss 
habitava a mente de seu criador, Ryo Mizuno, na forma de 
um cenário para RPG. Ainda na escola, Mizuno começou a 
desenvolver um sistema de regras próprio para jogar com os 
amigos. O jogo cresceu, teve livros publicados, ganhou adep- 
tos. Com o sucesso comercial vieram outros produtos — séri- 
es em mangá, anime e mesmo romances (nunca publicados 
em português). Os primeiros três livros falam do passado dos 
aventureiros e das lendas criadas até o início do anime; 
outros seis continuam a partir do capítulo oito do anime, com 
os dois maiores reis mortos e a Ilha de Lodoss tentando se 
recuperar do impacto da guerra, para então continuar no 
capítulo nove. À série animada respeitou esse aspecio, pro- 
movendo uma pausa antes lançar o capítulo nove, justamen- 
te para levar em conta essa passagem de tempo. 


Lodoss mostra um grupo aventureiro inspirado nas 
classes básicas de Dungeons & Dragons: um guerreiro, um 
mago, um clérigo, uma maga elfa, um guerreiro anão e, é 
claro, um ladrão. Caracterização, aliás, muito bem realiza- 
da. Embora ressalte-se que uma classe ou raça não tem 
comportamento padrão obrigatório, é interessante ver anões 
e elfos se estranhando mutuamente. Exibindo situações e 
combates que parecem — e foram! — extraídos diretamente 
de uma sessão de jogo, Lodoss consegue agradar até mes- 
mo RPGistas que não gostam tanto assim de mangá e anime. 


A História da Guerra 


Tudo começa na pequena ilha de Lodoss, considerada 
maldita por conter o poder maligno da deusa Kardis, 
que teria guerreado contra a deusa da luz Marpha eras 
atrás. Essa batalha envolveu todos os deuses, restando 
somente as duas. Marpha usou sua força para separar a 
terra maldita do continente onde Kardis espalhou seu 
mal, para que este não contaminasse o mundo inteiro. 


Durante tempos o mal repousou em Lodoss, até que 
retornou na forma de um demônio. Vários guerreiros — 
entre eles, cinco muito especiais — combateram e venceram o 
demônio. Desses cinco heróis, quatro são muito conhecidos e 
importantes: Rei Farn, do reino de Vallis, cavaleiro renomado 
e senhor do exército mais formoso e cobiçado de Lodoss; seu 
rival, Beld, reina na pequena ilha de Marmo, próxima a 
Lodoss. Amigos no passado, Beld foi possuído por sua espa- 
da e quer conquistar Lodoss inteira com seu exército de cria- 
turas poderosas e Ashram, o cavaleiro negro; o feiticeiro 
Wort, que observa tudo de sua torre no extremo sul da ilha; 
e a feiticeira Karlla, com interesses mais prementes, que une- 
se a Beld e seu exército, mas com participação discreta. 


É um período de guerra em Lodoss. Gim, o anão, sai em 
busca de uma clériga a pedido de sua mãe Nice, suprema 
sacerdotisa da deusa Marpha. A filha Leilia está desaparecida 
há sete anos. Em sua procura pela menina, Gim pede auxílio 
ao recluso mago Slayn em um pequeno vilarejo, que sofre com 
sucessivos ataques de monstros humanóides. Esses ataques 
colocam vários moradores em estado de alerta, entre eles o 
jovem Parn e seu amigo Etto, recém-ordenado clérigo. O 
povo da aldeia acusa Parn de estimular os ataques, pois ele 
salvou das criaturas a filha do governador da vila. Combaten- 
do o exército, todos acabam se juntando a Parn em uma 
cruzada para descobrir o que está acontecendo. 


A elfa Deedlit se uniria a eles pouco depois, também 
intrigada com a movimentação desses monstros em plena luz 
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do dia. Não há muito tem- 
po para apresentações, e 
eles são logo presos em um 
forte. Na cadeia encontram 
o ladrão Woodchuck, que 
explica o motivo de tama- 
nha agitação: a ilha de 
Marmo, comandada por 
Beld, movimentava-se para 
um ataque à ilha de Lodoss. 


Exatamente nesse ins- 
tante, Beld reúne seu gene- 
ral Ashram e seu conselhei- 
ro Bagnard para planejar 
o ataque. Karlla, uma velha 
conhecida, coloca seus servi- 
ços à disposição do rei, em- 
bora Ashram não confie 
nela. Juntos, os dois lideram 
um ataque ao castelo onde 
o grupo de aventureiros se 
encontra, oferecendo uma 
exata noção do que estava 
por vir. O castelo cai e o gru- 
po foge, levando a informa- 
ção para o castelo de Allania. 


Para espanto de todos, 
o rei de Allania recusa-se a 
recebê-los. Acreditar na his- 
tória, nem pensar! Irritado, 
Parn resolve ir até Vallis para 
informar o rei da situação. 
Enquanto isso, o rei Farn, de 
Vallis, sabe de boatos, mas 
nada comprovado. Decide 
enviar sua filha Fiana a Allania 
para obter melhores dados. 
No meio do caminho, sua 
carruagem é atacada e 
Karlla a faz prisioneira. 


Como a viagem até 
Vallis levaria muito tempo, 
Deedlit sugere que o grupo siga pela Floresta Sem Retorno, 
lar dos elfos da luz e onde cada pensamento pode influenciar 
o lugar. Apesar de alguns contratempos, eles conseguem 
atravessá-la ilesos a tempo de encontrar a carruagem real e 
ter seu primeiro confronto com Karlla. Gim reconhece a de- 
saparecida Leilia como sendo Karlla, e fica em estado de 
choque. Ainda que o grupo seja impotente contra o poder 
da feiticeira, mesmo assim ela resolve entregar a princesa. O 
que, aliás, é muito proveitoso para o grupo, possibilitando 
que compareçam diante do rei de Valli. 


Apresentações feitas, agradecimentos idem, tratemos 
dos assuntos pendentes. Mal o rei é informado da situação, 
surge Kashew, rei de Flain, ao norte, que alia-se a Farn 
contra Beld de Marmo. Parn conhece a fama de Kashew e o 
idolatra como a um herói. 


Uma breve movimentação é realizada antes de Beld e 
Farn cruzarem suas espadas. Enquanto isso, Ashram e seu 
exército pôem abaixo todos os castelos e fortes, um a um. 
Parn e o grupo são enviados ao sul com o intuito de conseguir 
ajuda com o feiticeiro Wort, velho conhecido de Farn, na 
batalha que seguirá. Ao chegarem lá, deparam-se com Wort... 
e Karlla! Wort não fica de lado nenhum e o grupo volta sem 
sucesso, encontrando destruição por todos os lados. 


Farn decide finalmente comandar seu exército ele mesmo 
e leva consigo sua espada — que, com poderes mágicos, 
reage à proximidade da espada de Beld. Segue-se um comba- 
te violento, até que Farn desafia Beld para um duelo pessoal, 
e o destino de Lodoss reside nesta luta. Enquanto as espadas 
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se chocam, Wort fala com 
Parn mentalmente e explica 
que o combate não impor- 
ta, pois Karlla é quem trama 
o destino de Lodoss há qui- 
nhentos anos. Somente re- 
tirando a tiara de sua ca- 
beça ela poderá ser detida. 
O combate termina com 
Beld sai vitorioso, porém fe- 
rido. Nesse instante, Karlla 
intervém e mata Beld com 
uma lança vinda dos céus. 
O poder utilizado liberta os 
grandes dragões há muito 
adormecidos em todas as 
partes da ilha. 


A batalha parece per- 
dida, mas é hora de en- 
frentar Karlla — sentimen- 
to esse que Gim e Slayn com- 
partilham há mais tempo. 
Separado dos demais, e 
obcecado em trazer Leilia de 
volta, Gim segue até o forte 
de Karlla decidido a fazê-la 
voltar a si. Slayn o acompa- 
nha, na tentativa de fazê- 
lo mudar de idéia, mas o 
anão diz que nada o impe- 
dirá, e ameaça até mesmo 
atacar o mago. Felizmente, 
logo o resto do grupo che- 
ga e todos enfrentam Karlla 
— o que não é nada fácil. 
Gim uso um pequeno enfeite de cabelo para fazer Leilia 
voltar a si em suas lembranças, e o grupo ataca. Cabe a Gim 
arrancar q tiara com um perfeito golpe de machado; seu 
último ato antes de sucumbir. 


Enquanto Parn chora a morte do amigo, ninguém nota 
o desaparecimento de Woodchuk, que ruma para o deserto, 
agora possuído pela tiara... 


Aqui termina o capítulo oito de Lodoss. Antes do capí- 
tulo nove, a história apresentada nos romances fala sobre o 
declínio do império de Beld e os esforços de Kashew para 
manter as forças unidas de Lodoss contra Ashram, o novo 
rei de Marmo. Parn e Deedlit ajudam Kashew nessa emprei- 
tada enquanto Slayn acompanha Leilia, já recuperada e 
novamente uma sacerdotisa de Marpha. 


Enquanto isso, em Marmo, Bagnard — que até então 
mantinha suas ações discretas — começa a influenciar Ashram, 
que não consegue controlar a força de sua espada. Ele diz que 
um cetro localizado no interior de um vulcão, onde mora o 
dragão Shooting Star, poderia resolver o problema. Mas 
Ashram não sabe que Bagnard quer usar o cetro em benefício 
próprio, para trazer a maligna deusa Kardis de volta. Parn e 
Kashew tentam impedi-lo, mas Bagnard leva a melhor, e o 
cetro. Ashram aparentemente morre, mas é salvo por Karlla. 


De posse do cetro, Bagnard precisa de um sacrifício à 
altura de Kardis, e sua escolha é Deedlit. Karlla tenta impedi- 
lo, mas não consegue. Wort então se alia à entidade para 
salvaguardar a existência da ilha. Quando Deedlit é seques- 
trada, Parn fica furioso e vai em seu resgate enquanto Kashew 
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prepara um ataque maciço contra a ilha de Marmo. 


No centro da ilha, Bagnard realiza seu sombrio ritual 
enquanto Parn avança. Mesmo'de posse da espada do rei 
Farn, ele não consegue fazer muita coisa, mas cabe a Ashram 
destruir o bruxo. Parn, para salvar Deedlit, empunha as duas 
espadas — uma da luz, outra das trevas — e decide o destino 
da amiga, como também o destino do combate de Kashew. 


A paz pode voltar a reinar em Lodoss durante “um 
breve espaço de tempo”, como ressalta Karlla e Wort. Parn 
não fica para as festividades do casamento de Etto com a 
princesa Fiana. Ele salta sobre seu cavalo e, levando Deedlit 
consigo, vai visitar o túmulo de Gim uma última vez antes de 
seguir sem destino. 


Parn 


Jovem que resolve seguir os passos do pai e ser um cavaleiro 
de Vallis. Durante a aventura, o estigma de que o pai teria 
sido um traidor é desmascarado pelo próprio rei de Vallis. 
Impetuoso, porém valente, Parn conquista a admiração de 
seus colegas aventureiros por seus princípios de lealdade. 
Devido à sua inexperiência nas artes de combate, as perso- 
nalidades militares conhecidas na ilha de Lodoss o fascinam. 
Tem Ashram como seu principal rival e, embora um combate 
real entre os dois nunca tenha realmente acontecido, presu- 
me-se que Parn tenha muita sorte. Apesar de sua determina- 
ção, não consegue lidar com Deedlit e seu jeito feminino. 


D20 Parn começa como guerreiro, e avança rapidamente 
nesta classe até o final (8º ou 9º nível), quando enfrenta 
Ashram, quase derrotando-o. A seguir temos suas estatísti- 
cas em um nível intermediário. 


Parn: Humano guerreiro 5º, Tend. Leal e Boa; DVs 5010+10; 
PVs 43; Inic +0; Desloc. 9m; CA 15 (+5 peitoral de aço); 
Ataques: Corpo a corpo: Espada bastarda +9 (dano 
1d10+4); Testes de Resistência: Fort +6, Ref +1, Von +3; For 
14, Des 10, Con 14, Int 9, Sab 10, Car 14; Perícias: Coval- 
gar +6, Diplomacia +4, Escalar +1, Saltar +1; Talentos: 
Corrida, Especialização em Arma (Espada Bastar- 

da), Foco em Arma (Espada Bastarda), Tolerância, 

Usar Arma Exótica (espada bastarda), Vontade de 

Ferro; Equipamento: Parn usa a armadura e a 

espada de seu pai, ambos de qualidade obra- 

prima (as penalidades adequadas já constam em 

suas perícias). 


3D&T F], H2, R2, AZ, PÁFO, 10 PVs, Aliado (Etto), 
Ataque Especial (Força), Energia Extra 1, Código 
de Honra dos Heróis 


GURPS ST 12 (20 pts), DX 13 (30 pis), IQ 10 (0 
pts), HT 14 (45 pts); Ambidestria (10 pts), Reflexos 
em Combate(15 pts.), Alfabetizado (10 pts), Atra- 
ente (5 pts), Honestidade (-10 pts), Impulsividade 
(-10 pts); Espada 12 (1 pt), Cavalgar 13 (2 pis), 
Salto 13 (1 pt), Corrida 12 (1 pt), Sacar Rápido (1 
pt), Liderança 10 (2 pt) 


Deedlit 


Uma ótima personificação de elfa: alegre, extro- 
vertida, porém responsável e brilhante. Suas extra- 
vagâncias deixam todos meio loucos, mas sua ob- 
jetividade em combate é impressionante. Nativos 
da Floresta Sem Retorno, os elfos da luz têm como 
inimigos naturais os elfos negros de Marmo, com 
os quais são às vezes confundidos. De todos os 
membros do grupo, Gim é o que menos se adapta 
à sua presença. Deedlit acaba se apaixonando 
por Parn e por sua natureza humana impulsiva. 


D20 Os elfos de Lodoss são um pouco diferentes daqueles 
vistos no Livro do Jogador — mais misteriosos e muito mais 
difíceis de serem encontrados. O anime sugere que possuem 
uma ligação mais espontânea com a magia, fazendo com 
que sua classe favorecida seja Feiticeiro ao invés de Mago. 


Deedlit: Elfa guerreira 3º/feiticeira 4º; Tend. Caótica e Boa; 
DVs 3d10+3 mais 4d4+4; PVs 34; Inic +7; Desloc. 9m; CA 
17 (+3 Des, +1 armadura, +3 capa); Ataques: Corpo a 
corpo: Espada longa +9 (dano 1d8); Especial: Tratos de 
Elfos; Testes de Resistência: Fort +5, Ref +5, Von +4; For 11, 
Des 16, Con 13, Int 14, Sab 09, Car 16; Perícias: Cavalgar 
+8, Concentração +4, Conhecimento (história) +5, Conhe- 
cimento (natureza) +95, Diplomacia +5, Escalar +5, Identifi- 
car Magias +8, Observar +3, Ouvir +3; Talentos: Acuidade 
com Arma (Espada Longal, Especialização, Iniciativa Aprimo- 
rada; Equipamento: Deedlit usa uma armadura parcial, e 
sua capa confere alguma proteção (tem as mesmas habilida- 
des de um anel de proteção +3). Sua espada, de manufatura 
élfica, é considerada uma arma obra prima. 


3SD&T FO, H3, R2,Al, PdF2, 8 PVs, Elfa, Boa Fama, Sobre- 
vivência na Floresta, Luz 2, Agua 2, Terra | 


GURPS ST 08 (-10 pis), DX 14 (30 pis), IQ 15 (45 pts), HT 12 
(20 pts); Elfa (40 pts), Muito Bonita (15 pts), Aptidão Mágica 
3 (25 pis), Reflexos em Combate (15 pts), Carisma +10 [45 
pis), Bom Senso (10 pts), Alfabetizada (10 pis), Senso de 
Dever (-10 pts), Honestidade (-15 pts), Hiperalgia (-10 pts); 
Espada Curta 14 (2 pts), Funda (2 pts), Cavalgar 13 (1 pi), 
Adaga 14 (1 pt), Salto 14 (1 pt), Primeiros Socorros 15 (1 pt), 
Naturalista 15 (4 pts), Sobrevivência: Floresta 15 (2 pts), 
Diplomacia 15 (4 pis), Trato Social 15 (1 pt); 21 pontos em 
magias de Água, Elemental, Reconhecimento e Ar 


Gim 
Anão experiente em mineração, já se envolveu em algumas 


guerras e missões no passado, época em que conheceu Slayn. 
Usa seu conhecimento para ajudar Parn a se tornar cavalei- 
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ro, ainda que sob circunstânci- 
as excêntricas. Sua obsessão é 
encontrar Leilia, que lhe salvou 
a vida anos atrás. Quando isso 
acontece, uma transformação 
ocorre em seu caráter: de sere- 
no guerreiro passa a ser uma 
alma atormentada, sem rumo, 
obcecado em salvar Leilia do 
poder mental de Karla. 


D20 pouco é explicado sobre os 
anões em Lodoss, mas nada in- 
dica que sejam diferentes de como 
aparecem no Livro do Jogador. 


Gim: Anão guerreiro 9º; Tend. 
Neutra e Boa; DVs 9d10+27; 
PVs 79; Inic +2; Desloc. 6m; CA 
16 (+2 Des, +4 camisão de 
mitral); Ataques: Corpo a cor- 
po: Machado de Combate Anão 
+2 de Retorno +19/+14 (dano 
1d10+11); Especial: Tratos de 
Anão; Testes de Resistência: Fort 
+9, Ref +5, Von +4; For 20, 
Des 14, Con 16, Int 11, Sab 12, 
Car 10; Perícias: Conhecimen- 
to (Heráldica) +2, Ofícios (ar- 
meiro) +6, Ofícios (forjaria) +6, 
Profissão (mineiro) +3; Senso de 
Direção +3; Talentos: Ataque 
Poderoso, Especialista em Arma 
(Machado de Combate Anão), 
Foco em Arma (Machado de 
Combate Anão), Lutar às Ce- 
gas, Rastrear, Reflexos de Com- 
bate, Sucesso Decisivo Aprimo- 
rado (Machado de Combate 
Anão), Tolerância, Trespassar; 
Equipamento: Gim usa uma ves- 
te de mitral sob suas roupas. Ele 
também tem um Machado de 
Combate Anão +2 de Retorno. 


SD&TF3, H2,R3,A1,PdFO, 15 

PVs, Anão, Aliado (Slayn), Ataque Especial, Arma Especial 
(Ataque Especial, Retornável), Energia Extra 1, Sobrevivência 
em Cavernas, Insano: Obsessivo (salvar Leilia) 


GURPSST 17 (60 pts), DX 14 (60 pis), IQ 13 (30 pts), HT 16 
(80 pts); Anão (30 pts); Abascanto +10 (20 pts), Rijeza 2 (15 
pts), Ambidestria (10 pts), Hipoalgia (10 pts), Imunidade (10 
pts), Intuição (15 pts), Prontidão 2 (10 pts), Voto (-10 pis), 
Intolerância (-10 pts); Machado 16 (8 pts), Briga 14 (1 pis), 
Arremesso de Machado 14 (1 pt), Armeiro 13 (2 pts), Ferrei- 
ro 13 (2 pts), Rastreamento 13 (1 pt), Sobrevivência: Monta- 
nha 13 (2 pts), Geologia 13 (4 pts), Liderança 13 (2 pts) 


Amigo de Parn desde criança, este clérigo tem papel impor- 
tante curando os feridos e apartando brigas. Segue os de- 
mais a princípio por sua amizade com Parn, mas a importân- 
cia dos fatos faz com que sua atuação torne-se mais impor- 
tante do que imaginava. Quando trava contato com a prin- 
cesa Fianna de Vallis, esta apaixona-se por ele, o que lhe 
rende algumas dores de cabeça e momentos cômicos. 


D20 Eito: Humano clérigo 4º, Tend. Leal e Boa; DVs 4d8+4; 
PVs 26; Inic +3; Desloc. 9m; CA 10; Ataques: Corpo a corpo: 
maça leve +3 (dano 1d6); Testes de Resistência Fort +5, Ref 
+0, Von +7; For 10, Des 9, Con 12, Int 15, Sab 16, Car 13; 
Perícias: Cavalgar +2, Concentração +5, Conhecimento 
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En A 2 DT E REGE ENT Da 
REINICIE A EA SEE RT NA AE 


(Religião) +10, Cura +10, Diplomacia +8, Observar +6; 
Talentos: Especialização, Expulsão Adicional, Iniciativa Apri- 
morada; Domínios: Bem (+ 1 em magias do bem como um 


sacerdote de 5º nível) e Cura (+1 em magias de cura como . 


um sacerdote de 5º nível); Magias Divinas por dia: nível O: 
5, 1º nível: 4+1; 2º nível: 3+7 


SD&T FO, H1, R1, AO, PdFO, 6 PVs, Aparência Inofensiva, 
Boa Fama, Clericato, Aliado (Parn), Código de Honra (dos 
Heróis, da Honestidade), Agua 3, Luz 2 


PURPS ST 10 (O pis), DX 09 (-10 pts), IQ 13 (30 pts), HT 11 
(10 pts); Clericato (5 pis), Carisma 5 (25 pts), Empatia (15 
pts), Alfabetizado (10 pts), Aptidão Mágica 2 (25 pis), Pacifis- 
mo (-15 pts), Veracidade (-5 pts), Honestidade (-10 pts); 
Maça 9 (4 pts), Adaga 10 (2 pis), Diagnose 13 (4 pts), 
Primeiros Socorros 14 (2 pts), Medicina 13 (8 pts) 


=... 


Calmo, compenetrado, este mago usa seus poderes com 
moderação e eficiência. Age como moderador em algumas 
circunstâncias, mas às vezes se deixa levar por elas também. 
É respeitado por seus poderes, e também limitado por eles 
em contrapartida. Sua importância se torna mais prática ao 
manter a defesa do grupo, embora seus ataques sejam de- 
vastadores. Tem em Gim um grande amigo, e observa com 
certa diversão os confrontos entre ele e Deedlit. 


DN O RR ma na nO 
ENC CS IM A US e 


SEE CAD A PE NT AS DN a 
EDUSRA PE ÇAEE ESA ISP 
Ea 


” 


DESP ea 


rs 


prada E era DOS a Cs es Rea, En 
= 
Ê, 


PPS 7 px 
so bas 


DR DA Ap A Ca 


EDITA DT 
A ao 


pis ia seen 
DS OZ 
RES q 


Se 


pan ge mm 
Ei A 


SCREENS cetro 
; " TO Ê 


Sia 


E 
: 
É 
E 
3) 


feia arm mica, 
Epi aged 


E 


E peça 


do paço 


A SE ia E Ci E 
dim se a A Ex 


EEE RR = pe EO 


Segs 


SRS 


pra 


PEER PET 
VP a 22 DN RD 





CERCADO TESÃO GEES STE SERES PENSAR DD IRS O CO 


D20 Slayn: Humano mago 9º, Tend. Neutra e Boa; DVs 
9d4; PVs 23; Inic +4; Desloc. 9m; CA 13 (+3 cajado, normal- 
mente com a magia Armadura Arcana, com +4 na CA); 
Ataques: Corpo a corpo: cajado +3 (dano 1dó); Resistênci- 
as; Testes de Resistência Fort +3, Ref +5, Von +9; For 8, Des 
10, Con 10, Int 17, Sab 16, Car 12; Perícias: Cavalgar +4, 
Concentração +9, Conhecimento (Arcano) +12, Conheci- 
mento (História Antiga) +12, Diplomacia +5, Identificar 
Magias +14, Observar +8, Procurar+8; Talentos: Dominar 
Magia (à escolha do Mestre), Escrever Pergaminhos, Iniciativa 
Aprimorada, Magia sem Gestos, Magias em Combate, Refle- 
xos Rápidos, Vitalidade; Magias Arcanas por dia: nível O: 4, 
1º nível: 5; 2º nível: 5; 3º nível: 4; 4º nível: 2, 5º nível: 1; Livro 
de Magias: à escolha do Mestre, como melhor se adequar à 
sua campanha. Slayn conhece mais magias de proteção e 
menos de ataque direto. Ele também costuma usar magias 
para melhorar os ataques e habilidades de seus aliados; 
Equipamento: o cajado de Slayn oferece um bônus de deflexão 
de +3 em sua CA. 


FO, H2, R1, Al, PdFO, 6 PYs, Aliado (Gim), Arcano, 
Água 2. Ar 2, Esgô É e 3, Terra 3, Trevas | 


GURPS ST 7 (-20 pts), DX 12 (20 pts), IQ 16 (80 pts), HT 10 
(O pts); Alfabetizado (10 pts), Aptidão Mágica 3 (35 pts); Ca- 
jado 12 (4 pts), Escrita 16 (2 pts), Primeiros Socorros 16 (1 pt), 
Ocultismo 16 (2 pts), Diplomacia 16 (4 pts), Trato Social 16 (1 
pt); 41 pontos em magias de Comunicação e Empatia, Ar, 
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Ladrão, ladrão e ladrão! 
Wood não confia em nin- 
guém, não segue ninguém e 
só é grato a Parn porque este 
o salvou da morte uma vez. 
Totalmente imprevisível, mas 
com um bom coração... às 
vezes. Mas não espere confi- 
ança ou lealdade de sua par- 
te, ou vai se decepcionar. Usa 
adagas como armas de ata- 
que, e muito bem. Fica pos- 
suído por Karlla depois que 
os heróis conseguem libertar 
Leilia de seu domínio. 


D20 Woodchuck: Humano 

adirio 8º, Tend. Caótica e 

Boa; DVs 8dó6; PYs 23; Inic 

+8; Desloc. 9m; CA 16 (+4 

Des, +2 armadura de cou- 

ro); Ataques: Corpo a cor- 

po: Adaga +7/+2 ou ada- 

ga (arremessada) +11/+6 

(dano 1d4) ou espada curta 

+6/+1 (dano 1dó); Especi- 

ais: Ataque Furtivo (+4d6), 

Evasão, Esquiva Sobrenatu- 

ral (bônus de Des na CA, Não 

pode ser flanqueado); Testes 

de Resistência Fort +4, Ref 

+10, Von +2; For 10, Des 18, Con 15, Int 12, Sab 10, Car 

14; Perícias: Acobdcia +15, Arte da Fuga +10, Blefar +10, 

Diplomacia +6, Equilibrio +15, Escalar +11, Esconder-se 

+15, Furtividade +15, Observar +6, Obter Informação +10, 

Ouvir +6, Procurar +6, Punga +6, Saltar +7, Usar Cordas 

+10; Talentos: Esquiva, Foco em Arma (adaga), Iniciativa 

Aprimorada, Prontidão; Equipamento: Woodchuck usa, além 

de sua armadura de couro, várias adagas. Guarda sua es- 

pada curta como último recurso. Suas adagas são balancea- 
das para arremesso. 


3D&T Fl, H4, R2, Al, PdF2, 8 PVs, Ataque Especial (PdF), 


Crime, Má Fama 


5 STO (-10 pts), DX 17 (100 pts), IQ 12 (20 pts), HT 12 
(20 pts), Ambidestria (10 pts), Ultraflexibilidade das Juntas (5 
pts), Sorte (15 pts), Hiperalgia (-10 pts), Covardia (-10 pts), 
Cobiça (-15 pts); Acrobacia 15 (1 pt), Salto 17 (1 pt), Corrida 
TO (1 pt), Faca 17 (1 pt), Arremesso de Faca 17 (2 pts), Fuga 
17 (4 pts), Furtividade 17 (2 pts), Punga 17 (4 pts), Arromba- 
mento 12 (2 pts), Manha 12 (2 pts), Arremesso 16 (2 pts), 
Escalada 17 (2 pts), Lábia 12 (2 pts) 
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Amigo de Beld no passado, seu reino é marcado pela justiça. 
Ele fará de tudo para manter a paz na ilha. Sua espada 


mágica tem um elo com a espada de Beld — quando uma sai 
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da bainha, a outra “responde”. Sua austeridade faz de Farn 
o mais importante de todos os reis da ilha, sendo sua pala- 
vra a mais importante. 


D20 Rei Farn: Humano guerreiro 16º, Tend. Leal e Boa; DVs 
16d10+32; PVs 126; Inic +6; Desloc. 6m; CA 22 (+1 Des, 
+11 Armadura de Batalha +3); Ataques: Corpo a corpo: 
Espada bastarda +23/+18/+13/+8 (dano 1d10+8); Tes- 
tes de Resistência: Fort +12, Ref +7, Von +10; For 13(+1), 
Des 15(+2), Con 15(+2), Int 14(+2), Sab 17(+3), Car 
16(+3); Perícias: Cavalgar +11, Conhecimento (Heráldi- 
ca)+ 11, Conhecimento (Local, Lodoss) +11, Diplomacia +12, 
Observar +8, Ouvir +8, Senso de Direção +6, Sentir Motiva- 
ção +10; Talentos: Ataque Poderoso, Combate Montado, 
Desarme Aprimorado, Especialização em Arma (Espada Bas- 
tarda), Especialização, Foco em Arma (Espada Bastarda), 
Iniciativa Aprimorada, Investida Montada, Liderança, Lutar 
às Cegas, Prontidão, Reflexos de Combate, Sucesso Decisivo 
Aprimorado (Espada Bastarda), Trespassar, Usar Arma Exó- 
tica (Espada Bastarda), Vontade de Ferro; Equipamento: 
Farn usa uma espada bastarda mágica de enorme poder 
(Espada Bastarda +5 Ordeira Sagrada e Defensora), a es- 
pada irmã da arma usada pelo Rei Beld, e em combate ele 
veste sua antiga armadura completa (Armadura de Batalha 
+3 de Invulnerabilidade). 


3D&T F3, H2, R3, AS, PHFO, 14 PVs, Arma Especial (Sagrada), 
Ataque Especial (Força), Boa Fama, Riqueza, Código de Honra 
(dos Heróis, da Honestidade), Devoção, Inimigo (Rei Beld) 


GURPS ST 13 (40 pis), DX 14 (40 pts), IQ 16 (100 pis), HT 
13 (30 pts), Reputação +4 (20 pts), Carisma 10 (50 pis), 
Alfabetizado (10 pts), Status Social Elevado (25 pts), Intuição 
(15 pts), Longevidade (40 pts), Idade: cerca de 70 anos (-60 
pts); Código de Honra (-15 pts), Inimigo: Rei Beld (-120 pts); 


ee ecar 


Cavalgar 14 (2 pts), Espada de Lâmina Larga 15 (4 pis), 
Espada de Duas Mãos 14 (2 pts), Sacar Rápido 14 (1 pt), 
Escudo 14 (1 pt), Briga 14 (1 pt), Lança 13 (1 pt), Política 16 
(2 pts), Tática 16 (4 pts), Heráldica 16 (2 pts), Diplomacia 16 
(4 pts), Liderança 16 (2 pts), Estratégia 16 (4 pts) 


Pá rd 

nasmnemw 

Um cavaleiro que construiu fama ao longo da vida e conse- 
guiu um reino para si com o fruto de seus feitos. É mais 
admirado pelo passado do que pelo presente. Alia-se a Farn 
como única saída contra Beld e Karlla. Quando o reino de 
Vallis fica sem rei, Kashew auxilia a princesa na regência do 
reino, enquanto ele próprio se encarrega de educar Parn 
nas artes de cavalaria. 


D20 Rei Kashew: Humano guerreiro 15º, Tend. Leal e Neu- 
tra; DVs 15d10+30; PVs 105; Inic +7; Desloc. 6m; CA 20 ou 
22 (+2 Des,+8 Armadura de Batalha obra-prima ou com 
+2 escudo de metal grande); Ataques: Corpo a corpo: Espa- 
da bastarda +18/+13/+8 (dano 1d10+4); Testes de Resis- 
tência: Fort +11, Ref +8, Von +7; For 14(+2), Des 16(+3), 
Con 14(+2), Int 12(+1), Sab 11(+0), Car 14(+2); Perícias: 
Cavalgar +15, Conhecimento (Heráldica) +7, Conhecimen- 
to (local, Lodoss)+7, Diplomacia +8, Observar +8, Ouvir 
+8, Sentir Motivação +6; Talentos: Ataque Poderoso, De- 
sorme Aprimorado, Especialização em Arma (Espada Bastar- 
da), Especialização, Esquiva, Foco em Arma (Espada Bastar- 
da), Iniciativa Aprimorada, Liderança, Lutar às Cegas, Pron- 
tidão, Reflexos de Combate, Tolerância, Trespassar, Usar Arma 
Exótica (Espada Bastarda), Vontade de Ferro; Equipamen- 
to: como rei de uma nação, Kashew tem acesso a todo tipo 
de equipamento, mas aparece usando uma armadura de 
batalha, por vezes um escudo e 
uma espada bastarda. As esta- 
tísticas levam em conta que ne- 
nhum desses itens seja mágico 
(mas o Mestre pode mudar essa 
condição). 


3D&T F2, H2, R3, 43, PAFO, 14 
PVYs, Ataque Especial (Força), Boa 
Fama, Riqueza, Código de Hon- 
ra dos Heróis. 

GURPS 


PS ST 15 (60 pts), DX 14 
(45 pts), IQ 12 (20 pts), HT 15 
(60 pts), Reputação +4 (20 pis), 
Carisma +6 (30 pts), Alfabetiza- 
do (10 pis), Status Social Elevado 
(25 pts), Recuperação Alígera (5 
pts), Ambidestria (10 pts), Códi- 
go de Honra (-15 pts); Cavalgar 
14 (2 pts), Espada de Lâmina Lar- 
ga 15 (4 pts), Sacar Rápido 14 (1 
pt), Escudo 14 (1 pt), Briga 14 (1 
pt), Lança 13 (1 pt), Política 12 (2 
pts), Diplomacia 12 (4 pts), Lide- 
rança 14 (8 pts), Tática 12 (4 pts), 
Estratégia 11 (4 pts) 


Seu reino é um misto de decadên- 
cia e servidão. Sob seu castelo re- 


Trabalho de equipe: 
o segredo do sucesso 
de qualquer grupo 
aventureiro 
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pousa um dragão 
negro que acom- 
panha todos os 
seus passos. Sabe 
que não pode 
confiar em nin- 
guém, apenas na 
inexperiência de 
Ashram, que o se- 
gue fielmente. O 
desejo de conquis- 
tar Lodoss o con- 
some desde a ju- 
ventude — princi- 
palmente pela in- 
fluência de sua es- 
pada —, desejo 
esse que é partilha- 
do por Ashram, 
seu sucessor. 


D20 Rei Beld: Humano guerreiro 16º, 
Tend. Caótica e Má; DVs 16d10+48; 


PVs 140; Inic + 1; Desloc. 6m; CA 22 (+1 E 

Des, +11 Armadura de Batalha +3 de É 

Fortificação); Ataques: Corpo a corpo: 

Espada bastarda +25/+20/+15/+10 

(dano 1d10+10); Testes de Resistência: 

Fort +12, Ref +7, Von +10; For 16(+3), 

Des 13(+1), Con 16(+3), Int 13(+1), 

Sab 12(+1), Car 9(-1); Perícias: Caval- 

gar +11, Conhecimento (Heráldica)+7, 

Diplomacia +95, Intimidar +7, Observar 

+5, Sentir Motivação +6; Talentos: Ata- 

que Poderoso, Combate Montado, Desarme Aprimorado, Es- 
pecialização em Arma (Espada Bastarda]), Especialização, Foco 
em Arma (Espada Bastardo), Iniciativa Aprimorada, Lideran- 
ça, Lutar às Cegas, Prontidão, Reflexos de Combate, Separar, 
Sucesso Decisivo Aprimorado (Espada Bastarda), Irespassar 
Aprimorado, Trespassar, Usar Arma Exótica (Espada Bastar- 
da); Equipamento: a espada usada pelo rei Beld é um item 
mágico poderoso e, ao contrário da sua “irmã” nas mãos do 
rei Farn, ela tem uma consciência própria e incentiva Beld em 
seu plano de conquista. É uma Espada Bastarda +5 Caótica 
Profana e Lâmina Afiada. Sua armadura é uma Armadura de 
Batalha +3 de Fortificação (pesado). 


Além disso, a espada de Beld possui as seguintes carac- 
terísticas: Tend CM, Int 13, Sab 09, Car 15, Ego 19, propó- 
sito: derrotar/destruir guerreiros “dignos” (o mais forte da 
região); Poderes Especiais de Propósito: +2 de bônus de 
sorte em todos os testes de resistência, +2 de bônus de 
deflexão na CA, RM 15. 


3D&T F3, H2, R3, A3, PHFO, 16 PYs, Arma Especial, Aliado 
(Ashram), Ataque Especial, Má Fama, Riqueza, Devoção, Ini- 
migo (Rei Farn) 


GURPS ST 16 (80 pts), DX 13 (30 pts), IQ 14 (45 pts), HT 15 
(60 pts), Prontidão 4 (20 pts), Ambidestria (10 pts), Alfabeti- 
zado (10 pts), Rijeza 2 (25 pts), Sanguinolência (-10 pts), 
Fanfarronice (-10 pts), Hábitos Detestáveis (-5 pts), Excesso 
de Confiança (-10 pts), Reputação —4 (-20 pts), Cobiça (-15 
pts); Cavalgar 13 (2 pis), Espada de Lâmina Larga 15 (8 
pts), Espada de Duas Mãos 13 (2 pts), Sacar Rápido 13 (1 
pt), Escudo 15 (4 pts), Briga 13 (1 pt), Lança 12 (1 pt), Política 
14 (2 pts), Heráldica 14 (2 pts), Diplomacia 14 (4 pts), Lide- 
rança 14 (2 pts), Tática 14 (4 pis), Estratégia 14 (4 pts) 


Mago conselheiro de Beld, é astuto e traiçoeiro como ninguém. 
Espera apenas o momento de agir. Enquanto Beld preocupa-se 
com a conquista de Lodoss, Bagnard se encontra acidental- 
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Deedlit e Gim: 
rivalidade divertida 


mente com a deusa Kardis — e com 
essa descoberta traça um plano para 
trazê-la de volta. Quando Beld é mor- 
to, sua influência sobre Ashram torna 
a busca ainda mais fácil, e o cavaleiro 
só percebe que está sendo enganado 
tarde demais. 


D20 Bagnard: Humano mago 12º, 

Tend. Caótica e Má; DVs 12d4+24; 

PVs 48; Inic +0; Desloc. 9m; CA 10; 

Ataques: Corpo a cor- 

E po: cajado +5/+0 

À] (dano 1dó); Testes de 

À Resistência Fort +8, Ref 

+4, Von +11; For 8(- 

1), Des 10, Con 

WE 14(+2), Int 17(+3), 

NR] Sab 16(+3), Car 9(-1); 

Perícias: Alquimia 

+15, Concentração 

+14, Conhecimento 

(Arcano) +15, Conhe- 

cimento (História Anti- 

ga) +15, Conhecimen- 

to (Religião) +15, Iden- 

tificar Magia +15, Inti- 

midar +5 , Obter In- 

formação +6; Talen- 

tos: Criar Cajado, Escrever Pergaminhos, Especialização, Es- 

tender Magia, Foco em Magia (Necromancia), Grande 

Fortitude, Magias em Combate, Maximizar Magia, Preparar 

Poção; Magias Arcanas por dia: nível O: 4, 1º nível: 5; 2º nível: 

5: 3º nível» 5; 4º nível: 3, 5º nível: 3, 6º nível: 2; Livro de 

Magias: à escolha do Mestre, como melhor se adequar à sua 

campanha. Bagnard prefere magias da escola de Necromancia 

e Conjuração. Ele também tem certa predileção por magias 
com Mal e Morte em sua descrição. 


3D&T FO, H3, R2, ÃO, PdFO, 9 PVs, Arcano, Poder Oculto 3, 
Devoção, Insano, Agua 2, Ar 1, Fogo 3, Luz 2, Terra 3, Trevas 4 


GURPS ST 10 (0 pts), DX 11 (10 pts), IQ 17 (100 pts), HT 
13 (30 pts); Aptidão Mágica 3 (35 pts), Talento para Mate- 
mática (10 pts), Força de Vontade 5 (20 pts), Reputação —4 
(-20 pts), Fanfarrão (-10 pts), Fanatismo (-15 pts), Voto 
Muito Importante (-15 pts); Ocultismo 17 (2 pts), Trato So- 
cial 17 (1 pt), Diplomacia 17 (4 pts), Lábia 17 (2 pts); 46 
pontos em magias diversas. 


General dos exércitos de Beld, suas habilidades de combates 
estão muito acima de seus oponentes. Mas seu temperamen- 
to impetuoso o faz cometer deslizes, justamente com pessoas 
que sabem tirar proveito. Considera Parn um inseto e nem 
detém seus pensamentos muito dele. Sabe que algo grande 
acontece ao seu redor e apenas busca uma forma de não ser 
usado. O que, aliás, acaba acontecendo com frequência... 


D20 Ashram: Humano guerreiro 14º, Tend. Caótica e Má; 
DVs 16d10+32; PVs 128; Inic +6; Desloc. 6m; CA 19 (+1 Des, 
+8 Armadura de Batalha); Ataques: Corpo a corpo: Espada 
Bastarda +20/+15/+10 (dano 1d10+9); Testes de Resistên- 
cia: Fort +11, Ref +6, Von +8; For 15, Des 15, Con 15, Int 11, 
Sab 13, Car 10; Perícias: Blefar +5, Cavalgar +11, Conhe- 
cimento (Heráldica) +3, Diplomacia +2, Intimidar +5, Obser- 
var +4, Obter Informações +3, Ouvir +4, Procurar +4, Sentir 
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Motivação +4; Talentos: Ataque Poderoso, Especialização em 
Arma (Espada Bastarda), Especialização, Esquiva, Foco em 
Arma (Espada Bastarda), Iniciativa Aprimorada, Lutar às Ce- 
gas, Prontidão, Reflexos de Combate, Sucesso Decisivo Apri- 
morada (Espada Bastarda), Trespassar Aprimorado, Trespas- 
sar, Usar Arma Exótica (Espada Bastarda), Vontade de Ferro; 
Equipamento: Ashram usa uma armadura de batalha obra 
prima e uma espada bastarda +3; ao suceder o rei Beld, ele 
toma sua espada mágica, mas consegue controlá-la. 


3D&T F2, H3, R3, A3, PHFO, 13 PVs, Arma Especial, Aliada 
(Pirotess), Ataque Especial (For- 
ça), Fúria, Má Fama 


GURPS ST 14 (45 pis), DX 16 
(80 pts), IQ 12 (20 pts), HT 15 
(60 pts); Prontidão 5 (25 pts), 
Ambidestria (10 pts), Alfabeti- 
zado (10 pts), Recuperação 
Alígera (5 pts), Voto (-15 pts), 
Reputação —4 (-20 pts); Caval- 
gar 15 (1 pt), Espada de Lâmi- 
na Larga 18 (8 pts), Espada de 
Duas Mãos 16 (2 pts), Sacar 
Rápido 16 (1 pt), Escudo 16 (1 
pt), Briga 16 (1 pt), Lança 15 
(1 pt), Diplomacia 12 (4 pts), 
Tática 12 (4 pts) 


Pirotess 


Elfa negra do exército de Beld, torna-se o braço direito de 
Ashram e secretamente apaixonada por ele. Suas habilidades 
equiparam-se às de Deedlit, mas de forma muito mais perigo- 
sa. Bagnard sabe utilizá-la bem em seus propósitos junto a 
Ashram, o que faz Pirotess encontrar a morte em uma bafora- 
da do dragão Shooting Star para defender seu amado. 


D20 os elfos negros de Lodoss não apresentam as mesmas 


habilidades dos drows mostrados no Livro do Monstros, 
como sua resistência a magia ou a habilidade de gerar glo- 
bos de luz naturalmente. Eles são simples versões maléficas 
dos elfos da luz (como Deedlit). Têm as mesmas habilidades 
raciais dos elfos comuns, mas com cabelos brancos, pele 
escura e tendência maligna. Sua habilidade com magia é 
bem superior, e eles escolhem magias mais agressivas. 


Pirotess: Elfa negra feiticeira 7º; Tend. Leal e Má; DVs 7d4+7; 
pvs 29; Inic +7; Desloc. 9m; CA 20 (+3 Des, +7 braçadeiras de 
armadura); Ataques: à distância: Adaga +7 (dano 1d4) ou 
corpo-a-corpo: Adaga +7 
(dano 1d4-1); Especial: Tra- 
tos de Elfos; Testes de Resis- 
tência: Fort +6, Ref +10, Von 
+10; For 8 (-1), Des 16(+3), 
Con 13(+1), Int 15(+2), 
Sab 15(+2), Car 16(+3); 
Perícias: Concentração +7, 
Identificar Magia +10, Diplo- 








md Pq 3 e AITIreé E NELA IADE LIRA SIT ENO PSC 
ETC II a O SAE DRE E DEE ESTO COI SANGRIA 


macia +6, Furtividade +8, Esconder-se +8; Talentos: Acuidade 
com Arma (adaga), Iniciativa Aprimorada, Reflexos Rápidos; 
Magias Arcanas por dia: nível O: 6, 1º nível: 7; 2º nível: 7; 3º 
nível: 5; Magias Conhecidas: à escolha do Mestre. Pirotess 
prefere magias para imobilizar ou incapacitar os oponentes, 
magias de proteção (para si própria) e melhoria de habilida- 
des; Equipamento: praticamente todas as armas dos elfos 
negros são obras-primas, assim como suas armaduras, quan- 
do não são mágicas. Pirotess usa adagas obras-primas. Não 
usa armadura mas, como possui um alto status entre os elfos 
negros, deve estar equipada com itens mágicos de proteção 
(braçadeiras de armadura +7 e capa de resistência +3). O 
Mestre pode equipá-la com outros itens se necessário. 


D&T FI, H4, R2, Al, PdF2, 10 PYs, Elfa, Má Fama, Patrono 
Pstirami, Contides Especiais (Infravisão, Visão rece Devoção 
(servir Ashram), Sobrevivência na Floresta, Ar 2, Agua 2, Trevos 2 


RPS ST 10 (0 pts), DX 14 (30 pts), IQ 16 (60 pts), HT 12 
ps pts), Elfo Negro (30 pts); Muito Bonita [20 pis), Ap Endde 
Mágica 3 (20 pts), Carisma +10 (45 pis), Voz Melodiosa (10 
pts), Alfabetizada (10 pis), Reputação —4 |-2Z0 pis), adesões 
cia (-10 pts), Luxúria (-15 pts), Excesso de Confiançal-10 pis); 
Cavalgar 13 (1 pt), Adaga 14 (1 pt), Chicote 14 (2 pis), 
Ocultismo 16 (2 pts), Lóbia 16 (2 pis), Sex Appeal 16 (2 pis); 
20 pontos em magias de Fogo, Terra, Água, Elemental 
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Esta entidade existe há pelo menos quinhentos anos. Segundo 
sua forma de pensar, ama Lodoss de todo o coração e deve 
usar seus poderes para impedir que a civilização sucumba à 
destruição completa, assim como ocorreu em sua terra natal. 
Assim, busca sempre o equilíbrio de forças que resulte em uma 
“paz”, e não poupa esforços para trazer devotos para seu lado. 
Kashew e Parn foram tentados, mas sem sucesso. Sua “presen- 
ça” ocorre através do usuário da tiara que a mantém “viva”, 
podendo o hospedeiro ser homem ou mulher. De todos, o único 
que compreende um pouco sua natureza é o feiticeiro Wort. 


D20 Karlla conseguiu, através de estranhos rituais, transfe- 
rir sua essência para uma tiara. Ela tenta encontrar corpos 
adequados para conseguir atuar, normalmente escolhendo 
pela aparência. A tiara que abriga Karlla pode ser conside- 
rada um artefato menor, que não pode ser destruído por 
meios comuns. 


Quem usa a peça torna-se — para todos efeitos — 
um(a) mago(a) de 15º nível, com acesso a todas as magias 
do Livro do Jogador. Não precisa preparar magias pela 
manhã, usando a mesma mecânica de um feiticeiro, mas com 
bônus e outros determinantes a partir da Inteligência. O 


EPA ROSAS A oO NU Ser ames 


ENS E oe NV RIA GER VETADO A SPDP IN ADA VOO SN A RO AN VA DS SNIS PO CEM NES VE AS OR NU 
o 


A tiara Karlla, dominando 
o corpo de Leilia 


usuário da tiara ainda recebe os seguintes Talentos adicio- 
nais (que são de Karlla, na verdade): Acelerar Magia, Au- 
mentar Magia, Estender Magia, Magia sem Gestos, Magia 
Silenciosa, Maximizar Magia, Potencializar Magia. 


A fiara ainda possui as seguintes características: Tend 
CM, Int 19, Sab 16, Car 18, Ego 25, propósito: proteger 
Lodoss [na verdade, controlar a vida de quem vive na ilha); 
Poderes Especiais de Propósito: poderes equivalentes a uma 
maga de 15º nível. 


Caso um personagem consiga passar em um teste de 

resistência de Vontade para evitar ser dominado pela tiara 

a normalmente seria 25, mas Karlla impõe uma penali- 

de de -5 para o alvo, aumentando a CD para 30), ele 

ão colocará a tiara e estará livre de seu poder durante 2d6 

rodados. Depois disso, se ainda estiver próximo da tiara, 
deve fazer outro teste. 


a 


3D&T A tiara que abriga Karlla controla totalmente o usuá- 
rio (vencendo, inclusive, qualquer Código de Honra que este 
venha a possuir) para realizar seus próprios objetivos. A 
vítima recebe Telepatia, Focus 4 em todos os Caminhos, 15 
Pontos de Vida Extras, Devoção (controlar todos em Lodoss). 
Quando não está sendo usada, a tiara pode lançar a magia 
Dominação Total contra quem estiver ao alcance para que 
este a coloque (testes normais para resistir). 


GUREPS Karlla é uma espécie de “Patrono” de 115 pontos 
(35 pontos pelas qualidades especiais, triplicado por sua 
frequência — quase todo o tempo). 


Qualquer usuário será totalmente dominado pela men- 
te de Karlla, não importando sua raça, IQ ou força de von- 
tade. Passa a receber Aptidão Mágica 3 e TODAS as magias 
que envolvam ataque e proteção com NH 16. O portador é 
incapaz de remover a tiara por vontade própria, mas ela 
poderá ser arrancada por outra pessoa, com um sucesso 
crítico em ataque desarmado. O usuário tenta impedir isso 
de qualquer forma. 


Possuído por Karlla, o personagem ignora todas as 
suas antigas desvantagens metais, substituindo-as por Fa- 
natismo e Fúria. Qualquer criatura próxima da tiara quando 
ela está sem um usuário deve fazer um Teste de Vontade —4 
(-6 para ladrões) para evitar o desejo de possui-la. Ela é 
virtualmente indestrutível. 


MÁRCIO “WICKET”, MAURO LIMA, 
MARCO ANTÔNIO & ROGÉRIO SALADINO 
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7 Os aventureiros começam mor- 
tos. Eles não sabem o que aconteceu, 
como morreram ou mesmo que estão 
no Reino dos Mortos. Na verdade os 
PCs foram alvo de uma magia que os 
mantém mortos por um curto período 
de tempo. Eles têm a missão de recu- 
perar um artefato, escondido no mun- 
do dos vivos, que era guardado por 
um paladino que foi morto tragica- 
mente. Eles precisam primeiro desco- 
brir onde estão e o que aconteceu, 
depois localizar o paladino e 
convencê-lo a revelar a localização do 
artefato antes que o tempo acabe. 


ê Um mundialmente famoso assas- 
sino doppelganger é contratado para 
matar os membros de uma família. Os 
PCs são contratados para impedi-lo. 


3 Uma cidade é dominada por dois 
beholders (ou outro tipo de monstro), 
inimigos mortais entre si. Todos na 
cidade ressuscitam sempre que são 
mortos e obedecem cegamente a um 
dos dois monstros. Na verdade ambos 
são partes de uma mesma entidade 
extraplanar, dividida por uma indeci- 
são sobre um detalhe trivial em uma 
de suas criações artísticas (uma das 
metades deseja assinar um quadro no 
canto direito, e a outra no esquerdo). 


di Um grupo de piratas, após sofrer 
um naufrágio perto de uma vila portu- 
ária, descobre alguns itens mágicos de 
pouco poder em meio a destroços de 
antigas embarcações. Os piratas, 
utilizando-se destes itens, fazem-se 
passar por deuses e escravizam um 
grupo de párias (seres horrivelmente 
deformados, com pouca semelhança 
com qualquer raça humanóide) para 
recuperar os verdadeiros tesouros 
existentes nos destroços. 


5 A cidade é um imenso baile de 
máscaras. Todos que lá adentram 
devem usar máscaras, e todos vi- 
vem em uma gigantesca e eterna 
festa. Na verdade a cidade está 
possuída por uma entidade que se 
alimenta das emoções e prazeres 
das pessoas. Todos os habitantes 
têm toda a comida, bebida e praze- 
res que puderem desejar. Todavia, 
quem se deixa levar pelo encanto 
da cidade cedo ou tarde acaba 
sucumbindo aos excessos constan- 
tes e é deixado para apodrecer nos 
esgotos, onde todos os “indesejá- 
veis” são estocados. 


6 Uma companhia de mercenários, 
ilhada em uma montanha após uma 


avalanche, é obrigada a se alimentar 
de seus mortos para sobreviver. Com 
isso eles se tornam ghouls, e seu líder 
um ghast. Eles viajam pelos reinos 
vendendo seus serviços por “comida”, 
ou seja, cadáveres. Eles também 
podem ser vistos saqueando cemitéri- 
os. Todos são mortos-vivos e excelen- 
tes guerreiros. 


Á Uma lança lendária tem o poder 
de matar qualquer criatura viva. No 
entanto, para que este poder funcione 
é preciso que o possuidor mate a 
pessoa que mais ama. 


ES Uma grande floresta está rapida- 
mente definhando. Na verdade o 
unicórnio que deveria tomar conta da 
floresta encantou-se por uma jovem 
tão pura que, sem querer, seduziu-o 
para longe de seu dever. 


+ Em um terreno inóspito e monta- 
nhoso existem vários avisos grafados 
em uma língua antiga sobre um dra- 
gão ali residente. Na verdade, “Dra- 
gão” é o nome de um antigo navio 
voador guardado neste local. 


Ê Q O imperador de uma terra 


distante possui uma arma que é uma 
palavra. O simples ato de pronunciar 
essa palavra é capaz de destruir exér- 
citos e matar milhares de guerreiros. 


1 à O irmão de um dos aventu- 
reiros tornou-se um mago poderoso, 
com o poder de conirolar o próprio 
tempo. À irmã dos dois, muito doente, 
acaba morrendo — e o mago decide 
manipular o tempo para que isso não 
ocorra: na cidade onde vivem, o dia 
em que a menina morreu está se 
repetindo infinitamente. O mago man- 
tém a situação assim até ser capaz de 
salvar a irmã. À única forma de parar 
o feitiço do tempo é salvando a meni- 
na, ou convencendo o mago de que 
ele deve deixá-la morrer. 


Ê 2 O novo inimigo dos aventu- 
reiros não tem corpo físico. É uma 
entidade que pode possuir qualquer 
corpo, ou qualquer animal, ou qual- 
quer planta. Não há como destruir 
esse inimigo fisicamente, pois ele 
mudar para outro corpo quando o 
anterior é destruído. Os heróis preci- 
sam destruir ou aprisionar o seu espí- 
rito de alguma forma (sendo constan- 
temente atacados por quaisquer ani- 
mais, plantas ou mesmo pessoas que 
estejam à sua volta). 


7 3 Um general maligno lidera 


uma cruzada contra os semi-humanos. 


Ele estuda cada raça semi-humana e 
seus pontos fracos, utilizando-se das 
fraquezas de cada uma (queimando 
as florestas dos elfos, prendendo os 
anões em suas montanhas...). 


Ê é Um dos aventureiros é muito 
parecido com o príncipe de um reino 
estrangeiro. O príncipe foi raptado, 
mas sua presença é necessária duran- 
te um importante evento diplomático. 
O aventureiro é contratado para servir 
de “sombra” para o príncipe, e pode 
se ver vítima de intrigas e atentados 
políticos. Além disso, o grupo crimino- 
so que raptou o príncipe pode se 
voltar contra o substituto. 


ú 5 Como tributo para entrar em 
uma cidade controlada por um 
necromante, os aventureiros devem 
doar um pouco de seu sangue. Algum 
tempo depois eles se deparam com 
cópias suas, com variados graus de 
inteligência e memória, criadas como 
“clones” a partir do seu sangue. 


t é Um espadachim morto-vivo 
atravessa os séculos vagando pelo 
mundo, desafiando os melhores 
espadachins existentes. Ele deseja se 
tornar um guerreiro hábil o suficiente 
para derrotar a própria Morte, pois 
acredita que se fizer isso poderá final- 
mente descansar. 


l 7 Um grupo de cinco bruxas, 
chamado Cabala do Sangue, aterrori- 
za um feudo com seus poderes profa- 
nos. Elas estão tentando encontrar 
uma cripta e trazer de volta dos mor- 
tos seu amante e mestre, um homem 
que era filho de uma humana e um 
demônio. Este humano maligno é 
conhecido como o Ungido, o Messias 
tocado pelas trevas. 


Ê É Os aventureiros são encolhi- 
dos! Um mago pertencente a um povo 
diminuto — humanos com dez centi- 
metros de altura — fez isso para que 
os heróis encontrem um membro 
desaparecido de seu povo, perdido na 
“terra dos gigantes”. 


Ê & Há muito tempo atrás, o rei 
de um reino esquecido mandou seus 
magos construírem um enorme labi- 
rinto, com o objetivo de testar seus 
filhos. Aquele entre eles que vencesse 
seria o novo rei. O labirinto foi proje- 
tado para desafiar as habilidades 
físicas e mentais de quem entrar. Para | 
o vencedor, o reino; para o perdedor, 
a morte. Todos os filhos do rei perece- 
ram no labirinto. Como castigo pela 
crueldade do rei, os deuses colocaram 














toda a capital do reino dentro de uma 
garrafa, que está agora no centro do 
labirinto. E os aventureiros precisam 
encontrar algo que está na cidade... 


20 Uma cidade está sofrendo 


com os inúmeros ataques de bandidos 
e ladrões. Na verdade, os mendigos e 
miseráveis da cidade estão se revol- 
tando contra o opressor duque local, 
liderados por um antigo rival deste 
nobre. Os aventureiros vão tentar 
ajudar os miseráveis, ou serão contra- 
tados pelo duque para “eliminar os 


bandidos”? 


2 3 Os aventureiros encontram 
um livro amaldiçoado. Quando o 
abrem, são transportados para históri- 
as de contos de fadas às avessas, 
transformados em seus personagens e 
obrigados a vivenciar estranhas situa- 
ções — como três licantropos-porcos 
malignos que perseguem uma alcatéia 
de lobos (na verdade os heróis trans- 
formados). Como alternativa, os aven- 
tureiros recebem um pedido de ajuda 
de um lobo atormentado pelos três 
porcos. 


22 Um grupo de vampiros prote- 


ge uma pequena cidade. Seu preço é 
o direito de matar e alimentar-se de 
qualquer pessoa vista nas ruas à noite. 
Ao mesmo tempo em que os vampiros 
atormentam e oprimem a vila, eles 
são tudo o que se põe entre a vila e 
um exército de mortos-vivos que tenci- 
ona destrui-la. 


2 3 Os aventureiros são atraídos 


no meio de uma noite escura para 
uma taverna que aparece misteriosa- 
mente da neblina. Esta taverna mági- 
ca é um ponto onde várias dimensões 
se encontram, pois fica na encruzilha- 
da entre os planos — sendo, portanto, 
frequentada por estranhas criaturas de 
outros mundos. 


24 Um golem gigante feito de 


aço marcha inexoravelmente em dire- 
ção à capital do reino. Ele foi magica- 
mente programado por um lich para 
matar o rei. À criatura é extremamen- 
te forte, incansável e resistente, 
invulnerável a ataques convencionais. 
Os aventureiros precisam encontrar 
um meio de detê-lo. 





25 Os personagens, no meio de 


uma tempestade, vêem um camponês 
sendo atacado por um bando de 
ladrões. O camponês acaba muito 
ferido, e sua filha pequena pede que 
eles o levem para sua casa, pouco 
distante. O grupo enfrenta muitos 


perigos, sempre ajudados pela garota. 
Quando chegam, descobrem que o 
camponês estava retornando de uma 
capela distante após orar pela alma 
da filha, morta na última primavera... 


26 Uma jovem elfa flerta com 


um dos aventureiros e pede ajuda 
para fugir da delegação de embaixa- 
dores elfos que está visitando a cida- 
de. Na verdade ela deseja se encon- 
trar com um jovem caçador pelo qual 
está enamorada. 


2 7 Um grande duelo de magos 


organizado pela guilda local vai se 
realizar na cidade. O prêmio é um 
valioso livros de feitiços. O mago do 
grupo de aventureiros pode tentar 
competir. 


28 Os aventureiros encontram 


um navio inteiramente tripulado por 
mortos-vivos. Eles não têm consciência 
de sua condição e continuam há sécu- 
los navegando e desempenhando as 
mesmas funções. A tripulação mostra- 
se amigável e ajuda os heróis (vítimas 
de um naufrágio ou algo assim), que 
devem lidar com a morte-em-vida de 
seus novos “amigos”. Os aventureiros 
precisam decidir se permitirão a exis- 
tência de tais criaturas, se confiarão 
em sua ajuda, e como farão para 
conviver com eles durante dias e dias 
(pois não há comida a bordo, e toda 
a embarcação exala um cheiro fétido). 
Se os aventureiros fizerem algo que 
exponha aos mortos-vivos sua verda- 
deira condição, as reações serão 
imprevisíveis. 


29 Os heróis se deparam com 


outro grupo de aventureiros preso em 
uma caverna labiríntica. Na verdade 
estes aventureiros são fantasmas, e 
tentarão aprisionar os heróis pela 
eternidade junto consigo, a menos que 
sejam eles próprios libertos. O que 
prende os fantasmas é uma série de 
ressentimentos e relacionamentos mal- 
resolvidos que os impedem de se 
separar. Se os heróis forem capazes 
de fazer os fantasmas enxergarem 
seus problemas e aceitarem seus ver- 
dadeiros sentimentos de amor e ami- 
zade, estarão livres. 


30 Utilizando uma magia antiga e 


proibida, um mago faz um dos aventu- 
reiros enxergar a cena de sua própria 
morte. A magia mostra a morte mais 
terrível e chocante que poderia ocorrer 
para o personagem em todos os possí- 
veis futuros. O choque é tão grande 
que o herói fica cego. Apenas apren- 
dendo a lidar com seus medos ele 





pode recuperar a visão. 


3 Ê Em um reino onde os elfos 


são odiados e vistos como demonía- 
cos, os aventureiros encontram um 
bebê elfo. Eles devem decidir entre 
entregar o bebê às autoridades (con- 
denando a criança à morte) ou ficar 
com ele até que possam deixar o 
reino, o que levará semanas ou me- 
ses. Eles devem lidar com a responsa- 
bilidade de cuidar de uma vida indefe- 
sa, e podem ser presos ou executados 
caso sejam apanhados com uma “cria 
do mal”. 


SA Um artesão gnomo cego 


aprendeu a tecer emoções em elabo- 
radas tapeçarias. Ele é capaz de tecer 
o amor, O prazer do sexo ou a emo- 
ção de um dia de primavera na forma 
de uma linda tapeçaria. Entrando em 
sua oficina os aventureiros podem 
enlouquecer quando confrontados 
com a visão das milhares de emoções 
conflitantes presentes nas tapeçarias lá 
penduradas. 


Ss Os aventureiros necessitam de 


um artefato que está em posse da 
família real. Esse artefato só pode ser 
utilizado caso seja dado de bom gra- 
do, e não roubado. A princesa, de 
posse do artefato, se apaixona por um 
dos aventureiros (de preferência um 
bardo conquistador ou um bárbaro 
rude) e somente lhes dará o item se 
este desposá-la. O aventureiro deve 
resolver se vai mudar seu modo de 
vida ou achar uma outra solução 
(como, talvez, outro “bom partido” 
para a princesa). 


34 Um dos heróis encontra um 


imenso tesouro, suficiente para com- 
prar qualquer reino no mundo conhe- 
cido. Seus problemas financeiros se 
acabaram, mas ele se vê cercado de | 
| 





interesseiros, comerciantes sem escrú- 
pulos, ladrões, banqueiros, reis e 
princesas/príncipes, falsos amigos e | 
demais pessoas que desejam a sua 
fortuna. Caso mantenha o tesouro 
escondido e não conte a ninguém, 
estará às voltas com a paranóia de 
não poder confiar em ninguém e o 
medo constante de ser descoberto 
caso gaste umas moedas a mais na 
estalagem. Além disso, ele talvez não 
tenha mais motivo para se aventurar, 
e sua vida pode acabar virando um 
mar de tédio. Se o tesouro acabar 
sendo um problema, como se livrar 
dele? (Isto é, sem acabar com a eco- 
nomia do mundo inteiro...) 


35 Os aventureiros, para se 














infiltrar no castelo de um poderoso 
ougque, devem se disfarçar como com- 
petidores em uma corrida de cavalos/ 
'agartos/chocobos ou algo assim. Eles 
precisam vencer a prova e ser convi- 
dados para o banquete de comemo- 
ração no interior do castelo. 


7 4 

P 4 Um aventureiros (de preferên- 
cia um mago) sofre repetidas tentati- 
vas de possessão por uma entidade 
desconhecida. Na verdade esta enti- 
dade é ele próprio no futuro, quando 
os inimigos do grupo venceram e 
condenaram todos a destinos piores 
que a morte. A “versão futura” do 
mago está tão aterrorizada que voltou 
no tempo para se livrar de seu sofri- 
mento. Se o aventureiro expulsar a 
“entidade” que tenta tomar seu corpo, 
na verdade vai estar condenando a si 
mesmo a uma eternidade de dor! Um 
incentivo a mais para que os aventu- 
reiros não deixem seus inimigos leva- 
rem a melhor... 

Sp E 

w) 4 Os aventureiros chegam a 
uma cidade mágica controlada por 
um deus-gato, onde maltratar um 
gato é crime punido com a morte. 
Os heróis precisam lidar com esse 
tabu, apesar dos muitos gatos que 
insistem em atormentá-los. Caso 
falhem, os inimigos do grupo esta- 
rão prontos a delatá-los. Caso 
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A k 


AAARA 


“ET DE O SESI EI AS a ra ane certa, 


consigam, o inimigo forja provas 
contra eles, incriminando-os. Os 
heróis devem provar sua inocência 
em um tribunal em estilo egípcio, 
com o próprio deus-gato atuando 
como juiz e júri. 

Ga ' 2 q 

W> UP Os aventureiros são repenti- 
namente teleportados para um reino 
desconhecido, à porta da sala de 
conferências de um nobre importan- 
te. “Então vocês são os novos embai- 
xadores vindos da capital?” ele per- 
gunta. Caso digam que sim, os heróis 
devem se passar por embaixadores e 
lidar com o problema de dois reinos 
à beira da guerra. Caso digam que 
não, devem arranjar um jeito de 
explicar sua presença ali e se inocen- 
tar das acusações de espionagem e 
alta traição (e ninguém acreditará na 
história de um teleporie aleatório...). 
Além disso, precisam arrumar um 
jeito de voltar para casa. 


a 


” 


Ta Os aventureiros de um mundo 
de fantasia medieval “padrão” encon- 
tram estranhos artefatos em uma 

ruína abandonada. Estes artefatos na 
verdade são coisas cotidianas da 
Terra atual, como tênis, televisores OU 
automóveis, que de alguma forma 
acabaram ali (talvez este mundo seja 
a própria Terra em um futuro distan- 
te). Não diga os nomes dos objetos, 


o pm 


apenas descreva-os sob uma ótica 
medieval e observe os jogadores ten- 
tarem descobrir de que se tratam. 


IN SE 


SB AR 
SE os aventureiros, apesar de 
serem grandes heróis e/ou guerreiros 
poderosos, começam a ser derrotados 
por coisas simples na vida cotidiana. 
Suas famílias se desmantelam engquan- 
to eles ficam tempo demais separados 
delas (em missões e aventuras), seus 
maridos/esposas são infiéis, seus fi- 
lhos/pais velhos adoecem, etc. Os 
heróis sentem que são inúteis em 


“coisas simples para a maior parte das 


pessoas, ou que fazem mais mal do 
que bem para aqueles ao seu redor. 
a 

Sã E Um anel mágico rouba a 
felicidade de todos ao seu redor, 
transferindo-a para o possuidor. 


BP As Um bardo acompanha os 
heróis durante várias aventuras, can- 
tando rimas aparentemente sem senti- 
do. Contudo, as rimas parecem ser as 
soluções para várias aventuras futuras, 
e se os heróis prestaram atenção eles 
serão capazes de detectar esse estra- 


nho padrão. 


= 
E q Os aventureiros, após se 
tornarem grandes heróis, de repente 


começam a ser requisitados para uma 








série de missões triviais e sem grandes 
recompensas (salvar a filha de um 
aldeão perdida em uma floresta, 
expulsar um bando de kobolds do 
templo de uma vila...). Na verdade 
estas missões são testes de humildade 
impostos pelos deuses. Caso os aven- 
tureiros sejam humildes e ajudem 
estas pessoas simples com seus pro- 
blemas “mundanos”, uma grande 
recompensa os espera. Se, contudo, 
eles renegarem as tarefas “triviais” e 
esquecerem seu passado humilde, 
perderão a boa vontade dos deuses. 
44 cor 

SE Como tributo para entrar na 
cidade de um alquimista louco, um dos 
aventureiros deve beber de uma poção 
desconhecida. À poção provoca aluci- 
nações em períodos de tempo aleatóri- 
os. Contudo, também fornece uma 
espécie de “sexto sentido”, e seus com- 
panheiros nunca saberão se os perigos 
e avisos que ele vê são reais ou produ- 
to de alucinações. À poção funciona 
por quanto tempo o Mestre desejar. 
As 
“E mm Em meio a uma enorme 
floresta existe uma grande área 
desmatada, onde uma grande for- 
taleza expele fumaça negra através 
de imensas chaminés. Golens de 
madeira cortam mais e mais árvo- 
res da floresta para abastecer a 
estranha fábrica, que produz ape- 
nas novos golens de madeira, que 


50 


servem para cortar mais árvores e 
conseguir mais matéria-prima para 
produzir mais golens... 


A ad 
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GE QD influenciados por um demô- 
nio, os grifos de uma grande floresta 
atacam selvagemente os elfos que lá 
habitam. O pacto ancestral entre 
grifos e elfos é quebrado por este ato 
de aparente traição. Os aventureiros 
devem descobrir o que está por trás 
deste ato inexplicável e reatar a antiga 
amizade entre as duas facções. 


E == 
| = 


a EM 

E & Existe uma cidade inexpug- 
nável, onde deve-se pagar um dízimo 
em dor para entrar. Todos que en- 
tram são obrigados a utilizar artefa- 
tos metálicos que causam grande 
dor. À cidade não tem nenhum atrati- 
vo visual, nem qualquer tipo de dis- 
tração para a dor que todos sentem. 
No entanto, ela oferece recursos 
como uma rica biblioteca. Além dis- 
so, todos na cidade curam-se muito 
rápido e a menina-santa que governa 
o lugar pode responder a quase 
qualquer pergunta. 
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“E EP Os inimigos de longa data 


dos aventureiros na verdade são, 
assim como os próprios aventureiros, 
simples peões para entidades podero- 
sas que se consideram jogadores: eles 
usam as vidas e conflitos dos heróis e 


inimigos como jogos e espetáculos 
para a sua própria diversão. 


AR, 


E & Um dos aventureiros, de 
preferência um cavaleiro ou alguém 
tão honrado a ponto de nunca que- 
brar sua palavra, é enganado de 
modo a jurar defender a honra de 
uma estranha donzela. Na verdade 
a donzela é uma inimiga disfarçada, 
e o personagem escolhido deve ser 
seu campeão em duelo contra um 
colega de grupo. Sua lealdade será 
maior para com o grupo ou para 
com sua palavra? 


=) 4 Quando os aventureiros já 
são poderosos e reconhecidos, um 
grupo de farsantes se faz passar por 
eles em diversas vilas e cidades. Eles 
coletam recompensas que os heróis 
recusaram, recebem glórias por suas 
vitórias e reconhecimento por seus 
atos de heroísmo. O grupo será consi- 
derado farsante nas paragens pelas 
quais o grupo falso já passou, já que 
todos conheceram os “verdadeiros” 
heróis! Além disso, os personagens 
podem ser implicados em atos ilícitos 
cometidos pelos impostores. 
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negociar cartas avulsas. 


Os preços desta edição foram elaborados por 
Maurício “Gorak” Navate. Os comentários são de 


Os preços constantes aqui são mínimos para cartas 
em ótimo estado de conservação. Os valores estão 
expressos em Reais, e devem ser usados apenas 
como referência para trocas e construção de 
baralhos, para avaliar seu poder e raridade de cada 
carta quando comparada às demais. 


Atenção: NÃO aconselhamos o uso de dinheiro para 
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"| Leia os livros, veja o filme e jogue o card game! 


HARRY POTTER 





" Pois é, como não podia deixar de ser, lançaram um card 
- game de Harry Potter nos States. E quem fez isso? A 
- Wizards of the Coast! Que surpresa! :) 


“Bem, O jogo tem uma mecânica simples e divertida, além 
“de envolver o jogador com todo o clima do mundo de: 
- Harry Potter: magias, criaturas mágicas, poções, bruxos... 
tudo sempre nos arredores da escola Hogwarts! Com 
"certeza este jogo agradará aos fas do pequeno bruxo e a 
| “Qualquer um que goste de jogos simples e divertidos! 


: * Sevocê estava numa câmara criogênica nos últimos cinco 
"anos então você não deve saber quem é Harry Potter. Caso 
E contrário, você sabe que ele é um estudante de bruxaria de 
- 11 anos, inglês e órfão. Seus melhores amigos são 

- Hermione e Rony, além da coruja Edwiges. 


O Jogo 


a Você deve escolher um bruxo inicial para te representar. 

" Cada jogador tem um deck(baralho) de exatas 60 cartas e 

O: objetivo é acabar com as cartas do deck adversário. 

- Depois de preparar o jogo, cada jogador joga um turno & 

"depois deixa o oponente jogar o turno dele. Com exceção 

- dasc cartas de Lição, só pode haver 4 cópias de uma mes- 
" macartaem um deck. 


Preparando Doo 
— 1-Escolha o) seu bruxo inicial e o coloque na mesa; 
— ?-Embaralhe o seu deck de 60 cartas; 
- 8-Compre 7 cartas; 
E qo Escolha quem vai começar. 
“Etapas do turno: 
1 — Compre uma carta; 
- 2— Cause dano ao oponente com as criaturas em jogo; 
—3- - Você tem até duas ações. Cada ação lhe dá o direito de: 


o Colocar em jogo uma carta de Lição, Criatura, Encanta- 
- mento OU Objeto; 


4» li uma carta extra; 


PROMOCIONAIS DO FILME POKEMON 1 

Pr... 56, R$ 16,25 
Pikachu «Pr... 89, R$ 22,50 
Dragonite Pr... 47,50 | 
Electabuzz Pr... $7,00..... R$ 17,50 


HARRY POTTER 
Cartas Incomuns 1,00 


Cartas Comuns 0,50 

H — Holográfica; R — Rara; F - Foil 

Dean Thomas (Dino Thomas) 

Delivery Owl (Coruja Correio) E 
DRaCO MEN esesasasesirspsasapas cura brasa dpus pia Fax 
Draco Malfoy 
Dragon's Escape ( O Dragão Escapa)................ Fã, 
Draught of Living Death (Poção do Morto-Vivo) R ... 





Ou então você pode usar as duas lições para baixar uma 


Carta de Personagem ou uma Carta ie Aventura. 


| Tipos de Cartas: 


Cartas de Lição: fornece No para você usar as cartas de 
Feitiço, Objeto & Criatura. Tipos de poderes: . 


[A] — Trato das criaturas mágicas 

[C] — Feitiços | | 

IP] - Poções . 

[T] - Transfiguração 

Por exemplo, se uma carta necessita de 5C, você tem que . 


“ter seis lições, sendo pelo menos uma do tipo [6]. 


Cartas de Criatura: causam dano direto no deck do oponen- . 
“te. Se a criatura receber dano igual a sua Saúde, ela morre. 
'O dano é cumulativo. Cada ponto de dano no deck do opo- 
nente faz com que ele descarte uma carta do deck. 


Cartas de Objeto: têm efeitos variados e assim como as 


Criaturas tem custo de poder e permanecem em jogo até 


serem destruídos. Alguns objetos podem fornecer poder, 
como a Varinha e o Caldeirão. 


Carta de Encantamento: Têm efeitos variados e custam 
poder. Porém elas são descartadas assim que são usadas. 


Cartas de Aventura: Custam duas ações para baixar. São 
desafios feitos para o oponente. Se ele conseguir cumprir a 
Solução, ele ganha a Recompensa. Enquanto esta carta de 
Aventura estiver em jogo, ela produz um Efeito. Cada jogador 
só pode ter uma carta de Aventura em jogo por vez. 


Carta de Personagem: Custam duas ações para colocar em 


jogo, mas não custam poder. Seu bruxo inicial é considerado . 


uma carta de personagem, só que não pode ser descartado. 
Cada personagem fornece habilidades especiais ao jogador. 


Obs.: Algumas cartas estão marcadas como Únicas. Isso 
significa que só se pode baixar esta carta se não houver 


nenhuma caria igual a ela em jogo. ig Dois jogadores 


Maurício “Gorok” Navate 
Anão Guerreiro | 










Elbar of Life (Elixir da Vida) ................................ da ARE 
Gringotts Car Ride (O Vagonete de Gringotes) ... F.... $7,00...... R$ 17,50 






HAVEN ADDORS E O o gosta vstbnore H ... $9,50..... R$23,75 
Harry Hunting (Caçando o Harry) ..................... R.... $3,00....... R$ 7,50 
SER AME Poprea co den AD RE H.. $18,50.... R$ 46,25 
Hermione Granger .................eeeeeeresernesecesrsrrsene F.... $8,50..... R$21,25 







Hermione Granger ...........scessesaseseseesesereesersamees H ... 87,30..... R$ 18,25 
History of Magic (História da Magia) ................ Rss BI 00 sas R$ 7,50 
Human Chess Game (Jogo Vivo de Xadrez) ....... F.... $7,00..... R$ 17,50 
Incendio (InGÊNdIO) -..asemassscssassseseesisansisssaassses R... $3,00....... R$ 7,50 





Invisibility Cloak (Capa de Invisibilidade) ........... F.... $7,00..... R$17,50 
Malevolent Mixture (Mistura Malévola) .............. PR ss DIDO reis R$ 7,50 
Meet the Centaurs (Conheça os Centauros) ...... R sc DI,00 umas R$ 7,50 
Mountain Troll (Trasgo da Montanha) ................ RE. cs: PDA. ssones R$ 7,90 








Nearly Headless Nick (Nick Quase Sem Cabeça) H .. $10,50.... R$ 26,25 








Mrs Norris (Madame Nora) ........................... o 00 [6 Da R$ 7,50 
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em 
E RO rDert (NOIDONTO) acusainisacsasnaaesonamacanamssie R.... 83,00 .... R$ 7,50 doteney into Dangor sessao serenas 93,50 .... R$ 8,75 
E Obliviate (Obliviate) ............. iii F... 46,00 .. R$15,00 [5:1]" Legolas, Greenleaf ..................ssrssessssesssesescsssraseso «e 47,00 .. R$ 17,50 
24 Phoenix Feather Wand (Varinha de Pena de Fenix) R .... $3,00 .... R$ 7,50 LOSE DDS sure encrenca e 53,90 .... R$ 8,75 
| Platform 9 3/4 (Plataforma 9 1/2) ................. R.... $3,00 .... R$ 7,50 Lurtz, Servant of Isengard ................ eee 49,80 .. R$ 14,50 
| Potion Ingredients (Ingredientes das Poções) ...... R.... $3,00 .... R$7,50 Mira dos  t 2 «... 84,00 .. R$ 10,00 
4 Professor Filius Flitwick (Professor Flitwick) ........ H...$10,50 . R$ 26,25 Merry, Friend to Sam ........... eres ... 89,00 .. R$ 12,50 
= “1 Professor Severus Snape (Professor Severo Snape) ....... am $10,00 Por | A «e. 83,80 .... R$ 9,50 
7 1R$25,00 Eid A «uv 83,00 .... R$ 7,50 
| Ravento Writing Desk (De Corvo para Mesa) ...... R.... 83,00 .... R$ 7,50 MONTUI BIAAO usar asbris rotpenido aro «... 93,60 .... R$ 9,50 
RR Ron Weasley .........s...csssssssssesscasiseso H....$9,50... R$23,75 MORQUNGAES seia «83,00 .... R$ 7,50 
| Rubeus Hagrid (Rúbeo Hagrid) .......................... H...$10,50 . R$ 26,25 MONQUE MINO: asas ssa assa «83,80 .... R$ 9,50 
1 Shrinking Potion (Poção Encolhedora) ................. R.... $3,00 .... R$ 7,50 Matgui ANDO ..csauc cas anaasassancaacomsansanaaramaias «o $3,00 .... R$ 7,50 
RE Tinando (TIHANTO) .iccsssicasiaassesesisesriassasarsasmasa R.... $3,00 .... R$ 7,50 MG ARE suas senai nas nanaçaa «43,50 .... R$ 8,75 
1 Transfiguration Exam (Exame de Transfiguração) . R .... $3,00 .... R$ 7,50 Nobody Tosses a Dwarf .............s eee «... 83,50 .... R$ 8,75 
] Transfiguration Test (Teste de Transfiguração) ..... R.... $3,00 .... R$ 7,50 ORG RUDE ssccrsasasaaeeens erre s «... 63,00 .... R$ 7,50 
= 1 Trollin Bathroom (Trasgo no Banheiro) ................ F....$7,80... R$19,50 o PS «53,00 .... R$ 7,50 
DEU TOO. someco seres nsecierernenna pe F.... $8,00 .. R$ 20,00 ddtrerio 4 «... 83,00 .... R$ 7,50 
LORD OF RINGS - THE FELLOWSHIP OF THE RING ORAR res era ser rece asenanesção e Ee me di 
Senhor dos Anéis - A lrmandade do Anel |] OrthancAssassin ra a a ' a o 
Cartas Incomuns 1,50 |] Otiar ManofLakeiown a a A ss 
Cartas Comuns 0,50 lê na e Enarerormesenemem O :) | 
É Bora P= Promo ppin, Hobbit of Some Intelligence .................... «..- $6,00 .. R$ 15,00 
Cartas Foil valem 4x mais que suas equivalentes não foils a a de is OLGAURO assssissessssmsirês cia im E jo a 
A Wizard is Never Late... R.... 84,00 .. R$ 10,00 Questions That Nossa O NE a di $3.30 é AS 895 
Albert Dreary. Entertainer from Bree .................... R .... 83,30 .... R$ 8,25 Relics Of Moria A er 83,00 ii R$ 750 
Alive and Unspoiled ............... eee R.... 84,00 .. R$ 10,00 Return To tis Mastor E. “o 83.00 se RS 750 
All Veils Removed ........... eretas R.... $3,50 .... R$8,75 5 peca PE pedia Da E A 
ar Fanta COMDANION ..icasisensemsesasssssesmasaios “87,00... R$ 17,50 
ARNS CÃO 1) é | - ARRAES RR SP R.... 84,00 .. R$ 10,00 dias Doard 8300... R$750 
Ancient CHEM escassas R....$4,00.. R$ 10,00 Rs RR esses ras Bengo raso PARIS 
Aragorn; KING AT BIS sos sassssssssassteparesrsscntesesrs P....$3,50 .... R$8,75 rosa PR ANGAE IUNDOTS, esssamenssssesesso + 88,00... R$ 7,90 
o e 93,00 .... R$ 7,50 
Aragorn, Ranger of the North ..............siie R.... $9,00 .. R$ 22,50 Servant of The Secret Fire g 400 R$ 1 000 
EE O O R.... $5,00.. R$ 12,50 danos EAR ecesgrriasensnesemnmearemensammme “e9 00. R$750 
Arwen, Daughter of Elrond ..............ss ess R ... $10,00 . R$ 25,00 ED CA a “8500 “RS 19.50 
RENT FADO saxo ernpes se sas a san cesa emana R.... $4,00 .. R$ 10,00 Stone Trolis CE SA R nisi $4.00 é R$ 1000 
Sede gg DE PI R.... $3,80 .... R$9,50 Strenath of Kings Ds a “8380... R$950 
Beauty is Fading .......eeemcesseanreenserensereseereemseraeem R....$3,50 .... R$ 8,75 The Choice A a “8400. R$1000 
Bent on DISCOVErY ........s e ceerereeererereeereerenerees R....$3,30 .... R$8,25 Tre Council of TE a no $3.80 o R$ 950 
Bilbo Baggins, Retired Adventurer ............e R .... $6,00 .. R$ 15,00 Tre Ent Ondos = og o o a E 83.30 as RS 295 
DR iii at nd R .... $4,00 .. R$ 10.00 assadas os TE po gd 
BRGE: 0! GONDOE assadas R .... $5,00 .. R$ 12,50 | 
Boromir, Lord of Gondor ............... sie R....$7,00 .. R$ 17,50 
Bow of the Galadhrim ...............en R .... $5,00 .. R$ 12,50 ; 
Caradhras Has Not Forgiven US........................... R....$4,00 .. R$ 10,00 , o So 
Cave Troll of Moria, Scourge of the Black Pit........ R....$6,00 .. R$ 15,00 / “Va 
Cave TROS HAMTIO,.sucsassscasssissssrreisisincigeaça R ....$4,00 .. R$ 10,00 
Celeborn, Lord of Lorien ....................... 0... R.... S5,80 .. R$ 14,50 
Bai So PANE O sp R ....$4,00 .. R$ 10,00 
ae E o A A R ....$4,00 .. R$ 10,00 
POA nc] hi; R .... $4,00 .. R$ 10,00 Am Dal 
RI ias iiereme ice e A R....$3,50 .... R$8,75 AN. q. 
ape dare + 1 RR R....S3,50.... R$8,75 ARA A (esa 
CE | PARES ce pp SA RR A R....$3,00.... R$ 7,50 
Desperate Defense of the Ring ............................ R .... 84,00... R$ 10,00 
Desperate Measures ...........eeeremes R....$3,00 .... R$ 7,50 
BOHBIESHÕE ss coesa usinas aiieaass R.... 84,00... R$ 10,00 
MRE SGOIÕE secs sa nuesriss cassrassramanaã R.... 84,00... R$ 10,00 
Elrond, Lord of Rivendell..........sieeses R....$6,00 .. R$ 15,00 o! 
Ci do 4 R.... 83,00 .... R$ 7,50 | IVRARIA CIENCIA NOVA 
Enneartened FO cem ensnesssnsiase mamas R.... $3,00..... R$ 7,50 | | 
pico R.... 83,00 .... R$ 7,50 
Fool of a TOOK! ....... eee R....$3,00 .... R$7,50 
Frodo, Old Bilbo”s Heir ...........eeeeeess R.... $7,00 .. R$ 17,50 
Galadriel, Lady of Light... R....$7,00 .. R$17,50 
| Gandalf, Friend of the Shirefolk ............s R... $10,00 . R$ 25,00 
DA Gandaíí, the Gray Wizard... P...$3,50.... R$8,75 X MESAS EXCLUSIVAS DARÁ 
RR Gimli, Son of Gloin....................s R...$7,50.. R$ 18,75 
DO Gmis iate nem R...$5,00.. R$ 12,50 JOGAR RPG EM FRENTE À LOJA 
o BRRIES FBI ssssascamsassraarosasasas srs «.. 94,00 .. R$ 10, 
—- E iss fito | | SELIVROS, CARDS, JOGOS EM CD-ROM 
a Ei dad Ronan E na os 5 ao X PRODUTOS NACIONAIS E IMPORTADOS 
Goblin Domain ........ermeemeeemeeeeeeas R....$3,00 .... R$ 7,50 X ACESSÓRIOS 
Goblin Swarms ............emereserereremesesereneos R.... $3,00 .... R$ 7,50 
Greatest Kingdom of My People... R.... $3.00 .... R$ 7,50 
— SE R... 83,50 ... R$ 8,75 Estrada do Gabinal, 313 - Lj. 182-A 
RE COMIMANdES sxgscasss ss sas R.... 83,00 .... R$ 7,50 , E Ia - 
CO E A R.... 84,00... R$ 10,00 Rio Shopping Freguesia Jacarepaguá 
DR ss omesssressanicennra R.... 84,00 .. R$ 10,00 Rio de Janeiro/RJ * Tel.: (21) 2443 8073 
RE nthe Ringwraith's Wake ................ss... «.. 83,50 .... R$ 8,75 
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Lançados em julho deste ano, esta segunda expansão privilegia — como 
o nome já indica — os elfos. Além, destes, os servos de Isengard tam- 
bém recebem tratamento especial, ganhando um novo subtipo — os orcs 
de Isengard. Com 122 cartas, sendo 40 delas raras, Realm tem o 
mesmo número de cartas da primeira expansão. Se em Moria, Balrog 


reinava absoluto, quem se destaca agora é Saruman, o mago branco. 


8) que surgiu de mais intessante para cada cla: 

Anões 
Book of Mazarbul — este tale possession permite comprar 1 carta para cada 
companheiro anão a partir da localidade 4. Excelente! Custa apenas 2. 


Song of Durin — Com esta condição, você pode curar 1 de dano de um anão 
toda vez que baixar um Tale (conto) anão. Essencial para baralhos de Gloin. 


Elfos 


Os maiorais desta expansão. Aqui temos novas versões para a Arwen, Elrond, 


Galdriel e Legolas, além de vários novos aliados elfos e artefatos élficos. 


Arwen, Lady Undomiel — 6/3 selo de Gandalf. Esta nova Arwen rara faz 
com que cada servo do mal que lute com ela receba —3 força -> desde 
que haja 3 aliados élficos de localidade 3. Infelizmente ela não é ranger. 


Elrond, Herald of Gil-Galad — 8/4 aliado de localidade 3. No começo de 
cada turno, cura 2 de dano de um aliado de localidade 3. Esforce Elrond 2 
vezes para curar um companheiro, na fase de reagrupamento. Quer dizer, 
ele pode sempre curar um companheiro por fase de reagrupamento. Animal. 


Galadriel, Lady of the Golden Wood — 3/3 aliada de localidade 6. No 
começo de cada turno, cura 1 de dano de um elfo. Na fase da Irmanda- 
de, você pode esforçar Galadriel para colocar a próxima localidade, se 
for de floresta. Curar todo turno 1 elfo é muito bom! 


Legolas Promo — 6/3 selo de Aragorn Arqueiro. +1 de arquearia se 
estiver em um rio ou floresta. Uma ótima alternativa para o Legolas raro, 
vocês não acham? 


Nenya — anel artefato de Galadriel - com ele, você pode descartar 2 cartas 
na fase de reagrupamento, repondo normalmente estas cartas. Otima pedida 
para reciclar a mão! De quebra, ainda dá +1 vitalidade para a Galadriel. 
Voice of Ninrondel = condição. Esforce um elfo num rio ou floresta para 
cancelar um combate envolvendo o mesmo. Yes! Hobbit Stealth para elfos! 


Long Knives of Legolas - +1 força. —2 para cada Orc e Uruk-Hai em 
combate com Legolas. Quem disse que Legolas fica só no arco? 


Gondor (Humanos) 
Aragorn, Heir to the White City — 8/4 selo de Frodo ranger. Toda vez que 
a irmandade se move na fase da irmandade, remove 2. 
Horn of Boromir — Possession. Esforce Boromir e escolha um aliado. 
Este aliado ganha +3 força e pode participar de fase de arquearia e fase 
de combate até a fase de reagrupamento. Combine com o Elrond para 
ver o potencial disso! 
The Shards of Narsil — Artefato. Coloque qualquer carta de Gondor aqui. 
Pague 1 para devolver uma carta daqui para a mão. 


Gandalf 


Depart Silentiy — evento de manobra. Nas localidades de 1 a 5, veja Gandalf 
para impedir que qualquer hobbit entre em combate. Nas demais localida- 
des, dê +3 força para um hobbit. Isso sim é que é proteger hobbits! 


Narya — anel artefato de Gandalf - +1 vitalidade, custo O; dê +3 na 
fase de irmandade para remover um ponto de corrupção. 


Shire (Hobbitls) 


Bil the Pony — possessão montaria — o número de cad alocalidade fica — 
1. Descarte em localidades subterrâneas. Finalmente surge quem deu 
origem ao site 1 The Prancing Pony! 


Melilot Brandybuck — 2/2 aliado localidade 1. Se alguma carat das 
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sombras colocar um ponto de corrupção, esforce este aliado para preve- 
nir isso. Otimo contra baralhos de corrupção. 


Finalmente os Sauron ganharam servos robustos! 


Orc Swordsman — custo 3 9/3/6 +2 força se usar uma arma. Coloque uma 
vile blade nele e ele se'ra 15 contra Aragorn ou Legolas, por apenas 4! 


Orc Pillager — custo 4 10/3/6 -1 força para cada carta de irmandade no 
companheiro que estiver lutando contra este orc. Quer dizer, quanto mais 


cheio o cara tiver, pior para ele! 


Orc Butcher — custo 2 6/2/6 +1 força para cada condição de Sauron. Da hora! 


Ringwraith (Nazgól) 


The Ring Draws Them — condição custo 2 — 


cada vez que a irmandade se 


mover adicione | para cada contador de corrupção! No final de cada fase 


das sombras, esforce um Nazgúl ou descarte esta condição. Todos sabem 


que os Nazgãl são bons, mas são caros. Com essa carta, num baralho de 


corrupção, que a irmandade se cuide! 


Gates of the Dead City — Toda vez que uma carta Nazgúl adicionar um 
ponto de corrupção, o jogador da irmandade deve esforçar um compa- 
nheiro. Essencial num deck de corrupção. Preciso dizer por quê? 


Além do todo-poderoso Saruman, aqui vemos o nascimento dos orcs de 

Isengard. Eles são mais fracos que os Uruk-Hai, porém são mais baratos 

e são de localidade 4, que nem seus primos de Moria. Eles têm, em geral, 
interessantes habilidades na fase de reagrupamento. 


Saruman, Keeper of Isengard — 8/4/4 Não pode receber dano na fase de 
arquearia e não pode ser assinalado para combate. Todos os Uruk-Hai são 
ferozes (Fierce). Você pode esforçar Saruman para prevenir 1 de dano num 
Uruk-Hai. Cara, Saruman é animal. Tudo bem, ele custa 4. Porém, ele previne 
3 de dano em Uruk-hai, e os faz todos Fierce! Este Saruman Raro é muito dez! 


Tower of Orthanc — toda vez que a irmandade se mover, adicione 3 se 
existir um companheiro exausto! Todos que já jogaram contra os Uruk-Hai 
sabem o quanto é fácil acontecer isso. Por isso, esta condição é excelente 


para os Uruk. 


Uruk Ravager — 9/2/5 Dano+1. Se Saruman estiver na mesa, adicione 2. 


Par perfeito com o tio Saruman! 


Moria 


Para compensar o volume de recursos que Moria ganhou na expansão 


passada, nesta não há nada significativo. 


Localidades(Sites) 
Eregion Hills — Localidade 4, Pontos de Twilight-2 — adicione 1 ponto de 
corrupção ao portador do anel quando ele entrar nesse local. Indispensá- 


vel para baralhos de corrupção. 


Gates of Argonath — Localidade 8, Pontos de Twilight:8 — não podem ser 
feitas nenhum evento de manobra. Adios, Ranger's Versatility! Bye, Hate! 


Etc. Fficaz contra muitos baralhos. 


Nessa expansão também temos contato com cartas que só funcionam de dupla. 
Quer dizer, necessitam de dois servos de facções distintas para funcionar. 


Exemplo: 


Get Off the Road! — Se existir um Orc de sauron e um Nazgil, descarte 1 
carta do grimório para cada ponto de corrupção. Custo zero. 


No geral, esta expansão é muito legal. Se você joga com elfos , é indis- 
pensável. Servos de Isengard e Sauron também receberam bônus legais! 
Mas há cartas interessantes para todos os gostos. Agora é só esperar 


para ver O surgimento de novos baralhos. 
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| = Jum a 
RR casser ssssesssesarssasiscsss Ra 0350 suas R$ 8,75 
a: Pippin, Hobbit of Some Intelligence .................. R ... $6,00..... R$ 15,00 
| Power Acording to His Stature ....... R... $4,00..... R$ 10,00 
BRA Pursuit Just Behind ........... R... $4,00..... R$ 10,00 
4 Questions That Need Answering....................... OR 1 | PA R$ 8,25 
Ricos Of Mora ess ssscessenescenioessaasssesrssensson R... $3,00....... R$ 7,50 
ç: RM Return To lts Master................... Ro DDD ocre: R$ 7,50 
DP] Sam, Faithful Companion ............... R ... $7,00..... R$ 17,50 
| Saruman's Reach... R... $3,00....... R$ 7,50 
| Savagery to Match Their Numbers ................... R... $3,00....... R$ 7,90 
BRR Seeking lis Master ...........................n R ... $3,00........ R$ 7,90 
PE Servant of The Secret Fire ............. R... $4,00..... R$ 10,00 
RR CUIeS 0T Saruman cueca sessisaiismaisisssnsgus Rss 93,00 .:..... R$ 7,50 
OUTRO, ascssssiss esse nanda R... $5,00..... R$ 12,50 
BONE TONE cxrsinssesaassrossasasrssasecamuramnasasensãs R... $4,00..... R$ 10,00 
RE STONgu OL RIAOS asc asas ssssssesessarassasaranssaaea Rca 49,00 esa: R$ 9,50 
E The Choice of Luthien ..........s..s assess R... $4,00...... R$ 10,00 
RR The Council of Elrond......................s............. R... $3,80....... R$ 9,50 me. ER 4d 
BRR: The En COMES c.ssscssessseesessescessseenisecorsseenseraso iai DBO ora R$ 8,25 HA TETTIDIS DEVOTOS ss cesseserssserosesensca tava R ac BI00.scas R$ 7,50 
RR The Gaffer, Sam's Father .................sos. R ... $4,00..... R$ 10,00 HUGE aee iara qe us iea E ca OO oscusio R$ 7,50 
The Irresistible Shadow... SR R$ 9,50 Járnsmid, Merchant from Dale ............. RR | R$ 7,50 
The Last Alliance of Elves And Men .................. R ... $4,00..... R$ 10,00 DRE MOS mreroerrurcas estria error R ... $3,00...... R$ 7,50 
The Mirror of Galadriel .......... ess R ... $4,00..... R$ 10,00 Make Light Of Burdens ................... R ... $3,00....... R$ 7,50 
The Misadventure of Mr. Underhill ................... Riso DD esse RS 7,50 DEE | EE R ... $4,00..... R$ 10,00 
à To NE VVAIKDES asas ara cu ana R ... $4,00..... R$ 10,00 NOMBRE BANDOS sus siasssiisieriseme R... $3,00....... R$ 7,50 
The One Ring, Isildur's Bane ...........e R ... $7,00..... R$ 17,50 O Elbereth! Gilthoniel! ........esesemesees A 583,00 ss: R$ 7,50 
THE Pala BRIDO qija users srnssosssi sara guanantadaççãs R ... $5,00..... R$ 12,50 É RSS RAS PRA Rs 49,00 cx: R$ 7,50 
TO SAO! ENA cocos ares eras aesecasnas R ... $4,00..... R$ 10,00 Reaim of Dwarrowdelf ..................sse is R .. $3,00......: R$ 7,90 
The Splendor of Their Banners ........................ RR ses IODO sus R$ 8,25 Red Book of WestMarch ............... R ... $3,00....... R$ 7,50 
Trie-Tale Of GINGA .ssca.ssasaresssissssssuiessssepiaos R ... $4,00..... R$ 10,00 Release the Angry Flood ............... R ... $3,00....... R$ 7,50 
ENO WING MIOTO secssasussscenanarsaacaço casamos antas Re sca iS,0O ssesess R$ 7,50 SG PE RE R ... $4,00..... R$ 10,00 
The Underdeeps of Moria ............seeeseees R sa: $3,00 scenes R$ 7,50 RR nestas sr poseraransiss RR [| R$ 7,90 
The Weight of Legacy ............. É ese serão R$ 7,50 DS E E RA DO ssacas R$ 7,50 
The Witch King, Lord of Angmar .............. R ... $8,00..... R$ 20,00 The Bairos, Flame of Udún .............................. R ... $8,00...... R$ 20,00 
Thin and Stretched............ = 1 R$ 7,50 The Balrog's Sword ...................a R ... $3,00....... R$ 7,50 
iegeto gd E é R ... $4,00..... R$ 10,00 The Witch-King, Lord of the Nazgil .................. R.. $10,00.... R$ 25,00 
OL EE St e a ARA  PP RB 153,00 ss RS 8,75 DEM NERO ===: === R ... $3,00....... R$ 7,50 
TODD OL UNUR-HA ,asssaas asas R ... $3,30....... RS 8,25 DREAM nai R .. $3,00....... R$ 7,50 
Úlairê Altêa, Keeper of Dol Guidur ............... R ... $5,00..... R$ 12,50 Ulairê Nelya, Ringwraith in Twilight ................... A 2:5:49,00 suo R$ 7,50 
Úlairê Cantêa, Liutenant of Dol Guldur .............. R ... $5,00..... R$ 12,50 E GAR: === ss assesceraasasressss: R 43,00... R$ 7,50 
Úlairê Toldêa, Messenger of Morgul.................. R ... $5,00..... RS 12,50 Veniy | Come ............ a ce R ... $3,00....... R$ 7,50 
HERE cessa ceara aaa R 03,50 cos RS 8,75 ENT Rasa DO essas R$ 7,50 
ERA MEIRA gas essas sasnrasaas posesasesscasarases À a SBLo. RS 8,75 What are we waiting for? ............. Rc: 43,00 users R$ 7,50 
Lois PR R ... $4,00..... R$ 10,00 Whip of Many Thongs ................................... Ri: 03,00 cas cus R$ 7,50 
Valiant Man of The West... R ... $4,00..... R$ 10,00 TÁ CET Fosco EE AU VS BR... 93,00... R$ 7,50 
Wealth of Moria ............eeeeeeeeeeeeeesereneerss R ... $4,00..... R$ 10,00 MAGE KNIGHT REBELLION - SET BÁSICO 
LORD OF RINGS - THE FELLOWSHIP OF THE RING To q co AR CE e O Faro ED usorscanagas Valor 
Mines of Moria - expansão 1 DD So PO RD DI sa 1500 sepris R$ 2,50 
Cartas Incomuns 1,50 a e e To PR DR DO sos R$ 5,00 
Cartas Comuns 0,50 is ig To + RAR a + R$ 7,50 
R — Rara; P — Promo Amazon Blademistress ........smaess E e DIO ui R$ 2,50 
Cartas Foil valem 4x mais que suas equivalentes não foils Amazon Blademistress ................sssesersee DO ss R$ 5,00 
DR aiii ri io R ... $3,00....... R$ 7,50 Amazon Blademistress ..........es DR! | R$ 7,50 
Archer Commander .......... R ... $3,00....... R$ 7,50 Amazon QUEEN: .......eseesseesaserrereres rrpecana peer única $20,00.... R$ 50,00 
Beneath the Mountains ...........eess R.... $3,00....... R$ 7,50 Amotep Gunner ............s se isseseerrersereesens E: + 1 R$ 2,50 
Beyond The Height of Men ...........cemers R4:::83,00 ,usus: R$ 7,50 AMogh GUNDES ;assspusnusasaanaado: O O ceosços R$ 5,00 
END ROMA cssaseszesmsossesrr iam Ras DS,00 qua R$ 7,50 AMBIO QUANOE sussa sas nu - 8500: R$ 12550 
RaVo'S TA CHAMA ssa aen ERR 7 | R$ 7,50 Amotep Incinerator ..........e snsc ED ai R$ 2,50 
Consorting With Wizards ........... Ri DIDO jarro: R$ 7,50 AMÓS IHCINARAROA ass scoassassetessascnamsnses 8 BZ 0D as: R$ 5,00 
EAR UNO NGS casessos sssaseansaisasosaansa Rss DIDO ecaçs R$ 7,50 AMGtBD INCINAO sussa sacas enascass as DR OO vacina R$ 7,50 
e 7 AP R.. $3,00...... R$ 7,50 Black Powder BÓOMEF ...usasemeimceacreerássee ie Ré | E R$ 2,50 
Flaming Brand ......... ss erereeraseerarereraness R ... $3,00....... R$ 7,50 Black Powder Boomer ...........s a 4, | R$ 5,00 
= Gandalf The Grey Pilgrim ..............s P.. $4,00..... R$ 10,00 Black Powder Boomer .............eeess E ABUSO cssness R$ 7,50 
RE Gandalf's Staff ................. see R ... $5,00..... R$ 12,50 ts E 4 ASR | R$ 2,50 
DF Gimli, Dwarven of the Mountain Race ............... 5 1 1 R$ 7,50 re ca ei ia A) 1 R$ 5,00 
E E R ... $4,00..... R$ 10,00 ns cr E Rã as =: 141 PR R$ 7,50 
E = Et * 1. $81,00........ R$2,50 
a EE A [il ERROR RP 2. 42,00........ R$ 5,00 
É Bone GOO nao em MODO o R$ 7,90 
= BRASS DOM usasse cssaassanasmsmsaesessanes *... $0,80....... R$ 2,00 
[Sm BIRCS DUTO saserassscaasosseriarasi dormem age da 15 R$ 3,25 
— DBÁ ST (o Sm DO DO aque: R$ 5,50 
Dep DGE |: POP única $15,00.... R$ 37,50 
Co E pe ossos; R$ 2,50 
ERR cio as O as DS DO essas R$ 5,00 
8 ce A BRR ES DO aces R$ 7,50 
CTV NORA mncanecen iene ancesrseromerera ao cesreraNermis ea DA AM raros R$ 2,50 
ErvDE WO .....cssersecossensncormmencoperauseres cmqnerifenoa + IR 1, R$ 5,00 





Sit at cin | PD E PR SO aeeress R$ 7,50 
| ga 






Crystal DIABOS xssesoesea susana asas BO sas R$ 2,00 Es: 








Dei eis | é A DTD as R$ 3,25 
Sir RESETE gi é 7 a 7 E E R$ 5,90 
bocap E A PA E e O green R$ 5,00 
Bi A E A DO DD sesseia R$ 7,90 
O DESP DAWN... camera sermanroeareresersseerasacêno *** . 84,00...... R$ 10,00 
E Es IO sono R$ 2,50 
DR ria RA MEDO aos R$ 3,75 
BEEN ua il corremnenes Ed + | R$ 6,25 
Dwarven BEISBKES «assis aa deeiindto É se BU DO R$ 2,00 
DWarvan BEISORBE .ssssass ass esumecesesesspsiimeadipisiss oo a os! A R$ 3,25 
Dwarven Berseker ..............eess 1 REU sosuses R$ 5,50 
Eva V FUSÕE soprano assar esuas E a DM caras R$ 2,50 
Bric GR RA PR DO essas R$ 5,00 
Digo ci BA OO aii R$ 7,50 
EEE RO única $12,00..... R$ 30,00 
Elemental Priest... única $13,00.... R$ 32,50 | 
1 Foral BODÓSUCkA ...cosmescamensp ecireraceneagreseorreno DO usas R$ 2,00 ENTRAR o. o — 
Feral Bloodsucker ...........eees E DE R$ 3,25 RE once aa OD so R$ 2,50 
Feral Bloodsucker ..........eeeeteeees BEE DEDO crer R$ 6,25 Nightstalker ............ ss emeeereeseerrereesress O 0 [a R$ 5,00 
1 Grave RODDE iuaisaeiisseenteraereererrrasererreerões *... $0,80....... R$ 2,00 Nightstalker ......... ienes aca GD 4! | R$ 7,50 
GIAVO RONDA use aten o 6, | O R$ 3,25 Noble Archer ........ eee E er DEDO orem R$ 5,00 
GRAVE RODO sesmarias ana SS SO BD o: R$ 6,25 Noble Archer ......... trees ** .. $9,/00...... R$ 7,50 
HER TRIHA RAE szsseis essas asesrasaasisamessmesscrasaaças É OD roi R$ 5,00 NODIS APOIO sus sis iseranave corra naes e E 1 R$ 8,75 
Rá ça RG CA RR nad ES R$ 7,50 ETCEC OI VIADO: ssa asas única $16,00...... R$ 40,0 
PERO PIGERÃE cusssuas esa amas emana: PE DO cursos R$ 8,75 Pala PTINÇO ssaus sos susnsessaes sis única $17,00.... R$ 42,50 
gs O única $30,00.... R$ 75,00 RANA secos scracsenaeniuas asse asusmecussupacumsaospasaagaaVepa Pa SUBO as R$ 2,00 
5 MR 2 MME raias R$ 5,00 RANDCE ssasuaanaassrasaenaas enem asanas E BID R$ 3,25 
nica id o a aa RS 7,50 RAE ccaresaasssuisansmniiatasacsussamecasagarencss RR BDMO cusros R$ 5,00 
E id o DO canis R$ 8,75 ROVALPIKAMAO coseumsassaiantaarassss a DE rasas R$ 5,00 
Khansin FrOBiancer .eemenmeasesessimecaarenniesss eo DO OO sassna R$ 2,00 ROVAI PIRÃO ossec nessa e, O asia R$ 7,50 
RHGNSNIPIOGIANCOE .mmecomoencrsa sruaseasattiniacani es ad +; 15 (+ R$ 3,25 RL PR semi scooters sarro sanar and É: R$ 8,75 
Khansin Freelancer .......... eee, bad SR 747, | JR R$ 5,50 DETEOENIHO: TORRE. onesaueesan socorrer as DADO sara R$ 2,50 
KNBASIN FUSOS uss-remmrrerorerreranecacarnearvancos corrneaa e 0 BO... R$ 2,00 SCreeChina: TELTOF..meruenecmenesereasaaranerorecanespsmsnts RR 7 1 [à R$ 5,00 
NIMISNICESOL e iaiis rrenan ua DD soma RS 3,25 Screeching: Terror ...sscesmermereoreermermesneconecanocosms ia GARE 774 | 1 EN R$ 7,50 
RRANSIO BUSBO cessa ssss ossec VAR 74.7 | a RS 6,25 Seething Knight... eres E es DI,OO o... R$ 2,50 
REBOQUE cosas rare nas dass ua suumaçea RR A) | Does RS 5,00 SORITRO ANIS sans mess urnis ear + 4200... R$ 5,00 
RED oras asia rasas acesse us ** «SD RS 7,50 SOU ANG sas siri Fr 4300... R$ 7,50 
ES | RR sina << o | RS 8,75 SIDE aguiar APR 05 | | PARRA R$ 5,00 
EEB NE usos sis us E. S0BD = RS 2,00 SHADO causaram mesm em uurr assess RE DSDO usas: R$ 7,50 
EEE BR css rsnas correias a a RE DS = R$ ILS DHADE qussuaausamosnmas araras anda E R$ 10,00 
Dn = SUBA cxcesriaras sue sara eru sacana serenata aa DDD Esses R$ 5,00 
So is: UA R$ 7,50 
E *** 64.,00..... R$ 10,00 
a a É a DUO onça R$ 5,00 
O cio ri Ta i Er RR = | R$ 7,50 
o E RE *** $4,00..... R$ 10,00 
00 EE DR 1, à R$ 2,50 
ST e S2 00... R$ 5,00 
SBISNOT TA RO aesacss R$ 7,50 
San GOEN .::.u: ass É go 0D ass R$ 5,00 
DS [INE 1] PESCAR NPR adia 4, RE pa R$ 7,50 
— SE | A *** 84,00... R$ 10,00 
DR GRI ssa sismesaa única $30,00.... R$ 75,00 
DOT Do RP E a DO ras RS 5.00 
Temple Bladernaster .......... ni = DR O SO 
Temple Blademaste paia +: PS RS 8,75 
CO DEI E R$ 5,00 
Cost RS DE SA aca = ee RS 7,50 
CDs EPI DS MO *** S4.00..... R$ 10,00 
ESBCN MEDIO sussa ess cacos ri dad 47 | pesa RS 6,25 Troll Brawter ... SEDA Did NE a (]) | SAS R$ 2,50 
BED PP É GADO ca R$ 5,00 Troll Brawier .......... — E ERR ee Ee 42 00-2a= R$ 5,00 
BA AS e RE SS OO es RS 7,50 o ERES E a Tã* SO 00: R$7,90 [501 
LSD REGE: ssa castas asa anaç VAR SO sesuçãs RS 8,75 To dn PRESS RE RR única $15,00.... R$37,50 | 
Bis o PP na 511; R$ 2,50 tem CrOSSDOWMAR =.....cssssescssassa ssa E 2300,D0 cus: R$2,00 | 
1 LiNinglemental .ecasses essere ssa ssicaãa na A É PA R$ 5,00 Utem Crossbowman ................ii DO soares R$ 3,25 
4 Living Elemental ........ees nadie A + R$ 7,50 
| Magna Draconum ..........emamees única $16,00..... R$ 40,00 
rca 1 RENNES única $20,00.... R$ 50,00 
Magus Draconum .......... eee única $22,00..... R$ 55,00 
 Mending POSTOS ciusrssiesesessesessecesersnscrsnesoranme *... $0,80....... R$ 2,00 
à Mending Priestess ...............ssesescseies BR cs BT A] eus R$ 3,25 
E Meniding PHESIOSS ssa sisasssas secas SR 5) 1 pa R$ 6,25 
E MySHO DIACONNN: csssceasosaaaraseesesasees única $22,00.... R$ 55,00 
E NEGROS samasa ssa única $12,00..... R$ 30,00 
E AAOBNAE sas seems samadsas única $18,00..... R$ 45,00 
MIBRIBIADE: - sais o noise ias E cr BO sus R$ 2,00 
e bit Te A RE DO usa R$ 3,2 
RR nisi ani ni da A R$ 5,00 
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« $2,00........ R$ 5,00 


RELATA TIA ossassssssessoss asa sesessras srs * ,aB0 80 ss R$ 2,00 
RR GUAMASIA da sssesea sara sussa saetans nda 5 1 R$ 3,25 
GRE ge dE q DR anita 7475]; SOR R$ 5,00 
DDR sacos exercia essas ad 15 A R$ 5,00 
CD DI, asc: R$ 7,50 
DR irao +++ $4,00..... R$ 10,00 
Werewolf ........eieeeeeeeerereeearranesa É DD DO issue R$ 5,00 
RR CE MIÓIE esses nesaseacsrs rsrs 1 DIDO crsusão R$ 7,50 
RR E acne soro siena e, 84,00...... R$ 10,00 
CRS o + BUD. R$ 2,00 
ER Wood Golem ......................... 6a e 1 A R$ 3,25 
ROO SOLO .siesuscesessssrsseiisa sessao BA = DZ A asse R$ 5,00 
RN DOQIaNO SCOUL seus * as DO BO a: R$ 2,00 
RRENVO Oda SGONE ;icssisssssssssssssaissasesisscsessansiseça do DRE. 4 | É DO R$ 3,25 
RR Woodiand Scout .....................sssssssss os. *** $2,00........ R$ 5,00 
RR quc.n22ssssssesssasssssessesesassssesesasisa única $18,00..... R$ 45,00 
RODE scasisssssasssssssssissasasssassanansasscoansas E ADO BO usaas R$ 2,00 
RREO E: o. 2ascssscasasssssessasasreracacasçs 28. 1,90 cucoss: R$ 3,25 
EDER osasco aa ga AI), casas R$ 5,00 
"1 MAGE KNIGHT LANCERS 
RREMINIANITA .2suassss seas ssssssssssaisss raridade .. 8 ............... Valor 
Enihar ARCO sasaasasassaenasassanecaos a 374 (1 RA R$ 5,00 
x ERA PER sus causar isarseine snonaniasaada DR e DI UU rc: R$ 7,50 
rt dr *** $4,00..... R$ 10,00 
RD iii ia RS 9,4 || PR R$ 5,00 
Ankhar Butcher ........... ns aaa = 1 | | PO R$ 7,50 
reg dio 4 *+*  44,00..... R$ 10,00 
pets og Dip io | | única $32,50.... R$ 81,25 
EB arber SUFGCON .eeecsecessserencesseerecrormensacesacesrensene LRP Fe. | RN R$ 3,25 
1 Barber Surgeon ............ e reererereeeeress DS DEDO enero R$ 5,00 
1 Barber Surgeon ............. erraram RA, 49,00 ...5.: R$ 7,50 
MONO GTINDOS jus saa lan: É ao DIDO ua R$ 3,25 
EEE GADO ssa ita BK 2 00 ceras R$ 5,00 
RREMIG GTINDES ociosos ssasasassacansaraas RA O DO saca R$ 7,50 
NEVE ARONES sas iieassaansorzasanacarcasapasanans a SR R$ 5,00 
REC NRO veces sas assa ia: PO R$ 7,50 
CRS ce qi PN *** $4,00..... R$ 10,00 
CRT (o (AI É oc E R$ 5,00 
RR sites onaia sa rt nó ni DO R$ 7,50 
Cave Butcher ....... eres *** S$400..... R$ 10,00 
Centaur Archer ..........ieeeeseresereeraceees E MDS RS 2,25 
ERQUR APG... ecersammosesroeneanaeencasorar eres asaraso + SD RSam 
Co vedig do RADAR vo ora *** 62 40....... R$6,00 
Eentaur Libutenant :.z:.:2202.22=esseseseciceseccac cicero * . $2,00....... R$5,00 
RE RAT LIQUIEAANE ossos asse **  S3,00....... R$ 7,50 
Bentaur Licutenant .........scieseeceesesecescesseceseses *** S4 00..... R$ 10,00 
DERA QUITAOE cucaaanaess a cssaresceisacassuisresueadiçã & 9090... R$225 
Cos ta A AS e use RS 3,75 
Ge Ed o A Sl e 7 AD. R$ 6,00 
Tc E única $16,50.... R$ 41,25 
ERON SONO como rssasousecaimsssserenseõio e 1 1 R$ 2,25 
Deepwood Sentinel... Rad; 7 | R$ 3,75 
Deepwood Sentinel... RA ensaror R$ 5,75 
Cit ER E; | 4 PI R$ 2,50 
OO OO isa a ii te S2 00... R$ 5,00 
RR o DG ai E os o R$ 7,50 
RRRNECAIO! 2... ss E cu SO, 90 ua R$ 2,25 
RREO ss ps: RR as DI OO quais: R$ 3,25 
RIOS. scrcss assess sssesisscosrnsissasação MD EO corra R$ 6,25 
Ea Healer ................... PSP RR RD ag pi | | Pe R$ 3,25 
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eat, 


= 


FOPERNS IE à casas eseansasvasiara assado ts sc easiisusscortos MEDO us; R$ 11,25 


ORANGE cinco cesarçuasacai rara reina namo 3 PED xi R$ 6,25 
PRN RAND arca asinonra cosas enteado tra ra RE Bio, É PAR 
E ER De A PR . $5,00..... 
END e RR. 6 | 
o TT DR A « 492,00....... 
SOTO (a A E . $3,00....... 
DME AI CROO -sossasesasicso secs semmeronerrarenerncemeraçaro  40,90....... 
ROUBO ssa E 4 1 | 
BODE MIERES essas Be 5%! | RSA 

EE e EP RE E sisveiio: FIA CID 
Sobia Canal <<< ==: 25.2 snssssssisa esse Rg ão | R$ 3,75 
ES ARC o EN RV. 2 | | PR 
E ET ER sc MEDO sui; 
O GOD TEA E ASP MR 8 | A R$ 3,75 
TRES o É RE DAE esses 
EC TT E es DUETO cocrsio 
emma E 7:31 [1 R$ 5,0 
OBS MONROE EE R.:< 61 | R$ 7,90 
RR O eee DR 4 1 || O R$ 5,00 











+ TE CREA Pei - $3,00....... R$7,50 [sacas 
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Em meados de março deste ano, a Decipher — produtora do suces- 
so Senhor dos Anéis Card Game — lançou a primeira expansão do 
jogo. Com 122 cartas, sendo 40 delas raras, esta expansão destaca 
0 povo subterrâneo do universo de Tolkien: os anões e os orcs de 
Moria. Além, é claro, de um dos bad boys mais esquentados e 
carismáticos do cenário: o temível Balrog! 


O que surgiu de mais intessante para cada clã: 


Anões 


sem dúvida, um dos maiores beneficiários, os anões ganharam 
muitas recursos, tornando-se assim, viável um deck 100% anão: 


Glóin e Frór — com mais estes 2 companheiros, o leque de op- 
ções melhorou muito. Não se esqueçamos do Gimli Promo, cuja 
habilidade de diminuir o custo em localidades subterrâneas pode 
fazer diferença. 

Make Light of Burden — agora os anões podem retirar condições 
de sombra sem ajuda de outros clãs! 

Endurance of Dwarves, Dwarven Bracers, Handaxe — com esses 
apetrechos, matar um anão se torna muito mais difícil. 

Disquiet of Our People — com esse evento, tomar “overhelm” vira 
um pesadelo de tempos passados. 


Elfos e Gondor (Humanos) 


Receberam poucas cartas, mas algumas delas são extrema- 
mente fortes. 

Flaming Brand — zero custo, +1 força; +2 força, +1 dano contra 
Nazgúl. Com esta espada, os Nazgúl ficaram bem enfraquecidos. 
Secret Sentinels — esforce um aliado elfo para descartar uma 
condição ou duas, se houver orc na mesa. Indispensável para 
qualquer baralho que use aliados elfos. 


Gandalf 


Gandalf Promo — Comprar uma carta a mais por turno e ser aliado 
de Aragorn são características muito boas. 

Gandalf Staff — este cajado artefato é excelente: +1 vitalidade, -1 
custo para qualquer magia e ainda pode cancelar qualquer combate 
que envolve o Gandalf se esforçar o prórpio duas vezes. 


Shire (Hobbits) 


Bilbo Baggins — Esta nova versão incomum de Bilbo permie que 
seja descartada qualquer condição na área de suporte inimiga. 
Mithril Coat — Qualquer servo do mal que encare o Frodo não 
recebe bônus de força de armas, não tem bônus nenhum de dano 
e ainda há o —1 para a arqueria das sombras. Tudo isso por ape- 
nas 2 de custo! 


Frodo, Reluctant Adventurer — Artefatos, possessões e 
contos(tales) custam —1 se colocados neste Frodo. Fora o fato de 
que este Frodo é amigo do Aragorn! 


Valley of The Silverlode — localidade 6. Pontos de Twilight:3. Cada 
hobbit cura 1 ao chegar aqui. Excelente! 
Sauron 


Tower Assassin — capaz de matar aliados, além de ser bem robus- 
to pelo preço: 11/3/6 por apenas 4 de custo. 


Orc Scout — um tracker que pode acabar com a alegria dos ranger 
versatility! 
Ringwraith (Nazgól) 


Aqui vemos o nascimento de uma variante dos temíveis Nazgál — os 
twilight Nazgáil. Esse subtipo se especializa em matar diretamente o 


À primeira expansão de Senhor dos Anéis 


MINES OF MORIA 


portador do anel, porém carece do atributo Fierce. 


Bill Ferny — apesar de ter apenas 4 de força, sua habilidade de ser 
assinalado para um combate pelas sombras e não pelo bem é 
muito legal. 


The Witch-King, Lord of the Nazgál — Twilight. Se este Nazgál 
ganhar um combate, esforce ele para dar 2 de dano no portador 
do anel. Combo com o Ulairê Ostea, que dá Foerce! 


Isengard (Uruk-Hai) 


Uruk Scout — um tracker Uruk-hai, que de quebra, ainda estraga o 
dia dos malditos rangers e seus Rangers Versatility... 


Uruk Captain — com este elemento, você pode reutilizar qualquer 
Uruk-Hai na pilha de descartes pagando apenas um a mais é 
esforçando o Captain. Indispensável em qualquer baralho Uruk. 


Hollin — localidade 4 Pontos de Twilight:3. Todos os Uruk-Hai não 
tem mais penalidade de localidade natal. Sem comentários. 


Moria ganhou o Balrog (em 2 versões), os tentáculos, e um 
conjunto de goblins arqueiros. Opções não faltam! 


O Balrog só funciona em localidades subterrâneas. E daí? É muito 
difícil encontrar um baralho que não tenha o dito-cujo... 


The Balrog, Durin's Bane — 17/5/4 Fierce Damage + 1. Custo 12. 
Essa versão comum é bem egocêntrica, pois descarta todos os 
outros servos do mal. Mas também pula a fase de arqueria. 


The Balrog, Flame of Udiún. Atributos iguais à primeira versão, só 
que com custo 14. Requer um Orc de Moria para entrar. Você 
pode esforçar oBalrog e pagar 2 para reutilizar um Orc de Moria na 
pilha de descartes. Impressionante. 


Moria Archer Troop — 8/3/4 Archer. +1 Archer se houver um 
outro arqueiro de Moria. Muito bom. Custo 6. 


Archer Commander — 8/2/4 Archer. +2 força para cada outro 
arqueiro de Moria. Custo 4. 


Great Chasm — localidade 4 Pontos de Twilight: 4. O custo do 
primiero arqueiro de Moria é —-2. Otimo. 


Os tentáculos têm uma mecânica interessante. Há o tentáculo 
pequeno(Foul Tentacle), o Grande (Huge Tentacle) e a cabeça 
(Watcher in the Water). O pequeno chama o grande, que por sua 
vez, chama a cabeça. E a cabeça fortalece os tentáculos. Porém, 
o fato de só poderem viver em uma única localidade (Moria Lake, 
localidade 4), além do fato dos tentáculos grandes e da cabeça 
serem raros, fez com que praticamente ninguém simpatizasse 
com esses bichos. 

Nessa expansão também temos contato com as condições específi- 
cas contra determinada facção. Cada Clã tem a sua. Elas são excelen- 
tes contra o clã antagônico em questão, mas só duram uma localida- 
de e são inúteis contra qualquer outro cla. Pelo fato de não existir 
“side-board” em torneios de Senhor dos Anéis, praticamente não se 
vê serem utiizados essas cartas. 

Exemplo: 

Golden Light on the Land — Condição anã, custo zero. Descarte na 
fase de reagrupamento. Em qualquer localidade não subterrânea, 
cada Orc de Moria tem um custo extra de +2. Adios, swarms! 

No geral, esta expansão é muito legal. Se você joga com anões ou 
Moria, é indispensável. Mas há cartas interessantes para todos os 
gostos. E, quem é que pode negar o apelo de um Balrog? 


Mavrício “Gorak” Navate 
Anão Guerreiro 
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Fábula da Manipulação 


Roteiro e arte: ED) COST 
AY Cores: ROD REIS 
Em um pequeno reino mágico de um mundo mm 


mágico havia um rei mágico com uma filha 
mágica à beira de um acidente trágico. 


a Er 








e 
A da 


À princesa, toda acesa, saltou a correnteza para 
encortrar com vossa alteza, principe Moleza, sem 
saber ser indefesa contra a bela natureza. 


» 


4) Sib 


e na água 
não pulou. 










Mas então apareceu um pobre rapaz 
plebeu voltando da visita ao pai que morreu, 
porcdue não comeu, pois o dirheiro não deu. 


Orapaz se . RR a mas em espigas de milho 
achava o artist Ra sabia riscar uma listra. 


não era poeta 
nem desenhista 


E agora estava ali, 
doido para fazer xixi... 


vendo um 
principe fugir... 


O que rolou cê já sacou, na água ele pulou, 
a princesa ele salvou e o rei o aberçoou. 


O rei, muito agradecido, | QUERO 
SER RICO E 
CONHECIDO. 


clue, sem se fazer de 
desentendido, respondeu 
logo, sorrindo... 


CPO DODS ACSP , 








RNP E Opep erro 


O plebeu mostrou | oO. / LEVE SUAS ESPIGAS 
o que fazia | | AO E AS VENDA PARA PLEBE 
TIA] E BURGUESIA. 


RICO EM 
DEMASIA. 


O rapaz já foi correndo vender 
espigas listradas na feira do reino 
a espera de ser chamado de gênio 


- 
E 
+ 
te 
í 
p 


Mas não foi isso 
que foi vendo. 


| O que rolou E OBS as espigas ninguém 
cê jã sacou o comprou 


“« pubs ar + ya 


na barraca 
ninguém parou... 


Go = Rea Do ea ese er EI su DE 


e muito triste 
o plebeu ficou. 





Mas um dia o rei surgiu 
e a feira toda viu 


cuando na barraca 
do plebeu... 


PP a) ME AM SETMOS SEDES 


dez espigas 
ele pediu 


a 
VC 


Ns 
o RIR 


dizendo que aquilo 
era a coisa mais 
linda que ele jã viu. 


O que rolou "| Depois disso as espigas listradas 
cê já sacou? "| um sucesso virou. 


E o plebeu 
rico ficou. 











Rebellion Starter R$ 5€.00 

Rebellion Booster VASDO OR a ud - 
Lancere Boostor R$25.00 - E SM É E 
Whirwind Boostore R$ 25,00 E dd rd 


Dragões e Veículos consultar 





Temos também Boosters o 


oster Mascaras de Mercadia ...........suessiees consultar | | Decks Dungeon , Sinistor Boosters, 
| Decke Pré-construidos Invação , Apocalipse........ R$ 24.00 | | Unlimited Booster e Marvel Hero clix . 
Decke Pró-construidos Odisséia, Tormento........ R$ 24.00 “E 
Decks Pró-construidos Julgamento.......sseseraesses R$ 24.00 




























O Senhor dos Aneis Deck ( Aragorn , Candalt )... R$ 27.00 
O Senhor dos Aneis Booster ( port. ou ingles ).. R$ G.00 




















Boosters Rocket E Ho Cam chailengo..R$7.00 || Mines of Moria Desk [ Candalr, Cimli) ...... R$ 27.00 
Boostere “Neo Conecis , Revelation to consultar | || Minos of Maria Booster... » R$ €.00 
Bonsters Neo Discovery........smeese Derke LER Cold edition.........cusesserssenseero Ré 992.60 , 
Booster Neo 1 ou Neo 4 japonês, e/ 2 o Rê 5. 0/9 Decks LER Perfect Cut,Onys Eury ............ R$ 22.60 e 
Deck Pró- construído e Enxuntada uso Juvoooes R$ 22.00 Booster LOSR gold edition... 7780 8/70) É 
Deck Básico . mma “R$ 15.00 Booster LOSR Perfect Cut, Onys Furu......... NRO 
: * Deck Selva ( Energia Contanirada, ado R$ Poa 0/0 Dork Ctar mare attack of tho Clones ...ee Rº 0.00 
A Deck Gym Hero oes , Deck Gym Challenge. emo R$ 23.00 Boosters Star Wars attack of clones( 11 eartac) R$ G.00 e 
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Decks Legendary Collection ..... consultar Boostor DragonBall Z - Android , Trunke .... R$ 10.00 U 
Boosters Legendary collection e consultar Deck Dragonball Z sério Trunke ................ R$ 36.00 : 
— Docke Harry Potter iniciante ....... ess R$ 20.00 |8 
Booster Harry potter ...........cecesseescesescersecs R$ G.50 E 
-— Boosters Quidditeh Cup , Diagon Alley ....... R$9.00 | 9 a 
Ncessórios Deckc Warlord Saga of Storm , Acsaesins Strike .. R$ JÁ 0/0] E E | : 
| Deck Warlord Cacá and Exit, Tooth and Claw ...ecee R$ Gg. 10) E = = 
Booster Warlord ( series acima )..........s R$ G.5O EO 
Coft o Ç pacote c/ 100 plásticos p/ cartas )....... R$ 5,00 . Boostor Star Ware Jabbac Palace.......... mac RSGSO | : e 
Dragon Chiald /100 (. Verde Metálico , Etanco, Dourado ).. R$ 2.00 Boosters Vampire Final Nights .......sceso. E R$ 7.70 o | 
Deck Protector Red chicld 8/00 Sosa EP PEP VIRE PISA 00] Booster Doomtown Aches to Ashes , Boothil o 
Deck Protector Silver Jot ou  Shapire Blue 0/50... R$ 14.00 e E 
Folhas Plásticas de Gino cce o a. R$O.GO o 
Dados p RPG (4 4 O, SÃO, 12, jo) Fac | cretnid. 2/0 0)0 É | E 
| Ta ; o E 
Toda a nha de [E Nation de RPG, Livros de RPG & pocket books Importados , HQ o Maná Iara E A 
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A Manuais Básicos de RPC 


LN Tão ns , Ra nd e EE, + E ; y 
- Itens Mágicos p/ d20 capa dura soe ADM) Tormenta Sedição ....seesmesee ASIM ( ) Trevas 5 edição... A 3600 () Vampiro: Principia Discordia ....... 20,00 (+ 
- ame Uens Mágicos Vol, | isso MME) Arkanun $edição ee. .ssereeemesees A SOM) ( ) Divisoriap'Trevasc aventura ....... 10,00( ) Clube de Caça .............estermoss E ) 
aa Dr Itens Mágicos Vol, 1... sessao 20000) Guia dos Jogadores ..... seems 20,000) Templarios sas oo ( peu de Monstros -..... DIEESE dg 5000) 
q: , A am EUR a ts SRrniE Spiritum. O Reino dos Mortas ........ consulte 
A D&D Livro do Jogador «e 64,00 ( ) Guia de Armas de Fogo Ped. .......... 25/00) Guiada Europa Medieval css 20,000) INQUISIÇÃO 1rserssesesssssecesrio 12,00 ( DX rimério 2º EUICÃO issecsrescaites PERA ÇR 
A D&D Livro do Mestre .....sseremseseecse 62,00 ( ) Demóônios-A Divina Comédia ......, AZ ) Vampiros Mitológicos eita A 15.000) Inimigo Natural... Ega 12,000 ) tuados Dragões (ficção) E aGoot 1 
D&D Livro dos Monstros ..ssesisess 60,00 ( ) assassina de Almas cmi 1600 (0 ) Invasão Ped sos... messssssssssesmerrs A 2000() Arcadia (Fantasia Medieval) ........ consulte Entre Anjos e Demônios ..... on. Lo0u () 


Guia de Armas Medievais 3d. .... 25,00 ( 
Conjunto de dados (4,6,8,10,12,20) 
Opaco ........... desse apiEssscnadds 15,00 () 
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Domínios do Medo ....... eme. 48.00 ( 
Heróis de Papel (Personagens) ads consulte Leis da Noite (live) .... 27,00( ) Roedores de Ossos ... ) ) 
Heróis de Papel Terrenos ...... 13500) O Livro de NOD ......... 17,50( ) Filhos de Gaia........... 17,50 (0) Aces Mágica ... nessas 39,00 (0 ) 
GURPS 2º ed. S 34.80 ( ) Heróis de Papel (Casa do Terror) .... consulte 4 Arre de Vampiro: A Mascara .... 29,00 ( ) Andarilhos do Asfalto 17,500 ) Gênesis ..c.s. A 2800( |) 
Artes Marciais 27.00 ( ) Livro do Guerreiro AD&D ........... 29500) ANS? AAscensão 3º Ed. ..... 56.00( ) Senhores dasSombras 17,50() Simbiose... ice 12,000) 
É Grimório 25.50 () sTodos e! Manual do Contersão ADED 2º Ed. p/ DED 3º EM Mago: 4 Cruzada dos Feincesrs 59000) Fianna cesso 17,50 E) Paranária mes AII9SO( ) 
'á ari A DEE Adeptos da Virtualidade 16950) Garras Vermelhas ..... 17,50 ( ) Crepúsculo ....... A 25,00() 
Império Romano 25,50 ( ) OPA  R ; ars - 
ço vi PTE É A Lobisomem: O Apocalipse 5500( ) Erado Caos ......... A 18.00() CrepúsculoemVeneza .. 15,000 ) 
SR. iagem Espacial 25,50 ( ) - EEE fe 3 E Sa. : qc z 
ERRA BRO pecola o Super Ileróis 9,00 () Guia do Jogador 422.00( ) Noturnos cs... 16.000) Castelo Falkenstein 439,00 ( ) 
= a = Lisrode Tribo Mokolé .... 30,00( ) Lendas... 16,00 ( ) Battletech 37,50) 
nar =! h uminam 25,50 e) Lobisomem Aldadedas Trevas - 29,00( ) Caidos «sus... 16.006: )" Inferno. ..saos seoressereses 37.50 ( ) 
Era à rs Cyberpunk 25,50 ER) Crias de Fenris 17500 ) Cyberpunk 2.0.2.0 29,00( ) Espada da Galáxia .... 16,000) 
Conan 25,50 ( ) Furias Negras -. 1750( ) Shadowrun «iam MA 33,00 ( ) 
Fantasy 27,00 ( ) ; TEA Os Reinos Esquecidos* «m Undermountair*  Peregrinas Sdenciosos 1750( ) Contatos (sunt + ecudo). IL9S( ) 
E; c Rarameikos* Te Aventuras em Unde Srs NI 1 “ONALOS (suipl + escu , 
| Tredroy 14,500 )  só10,00( ) SEEN Só 15,00( ) Presas de Prata.......... 1750 ) Metagen tasemura) «15,95 (0) 
a Horror 25,50 E) xs Vampiro: À Máscara 5º Cd... serio ASIO() Ea 1" e nt) « PRA 
mes a j Magia 25,50 ( ) 3% 2 Idade das Trevas sm cesmterenasicornerorononsneseraê A 48,000) ll, y Rara DEI S Edição E a y 
es fa ressaca Ultratech 25,50 ( ) A Livro do Clã Capadócio ses emessesmemeesoe 1DSOO ) RUI NNRIO ad | 
RR Se Minigurps:S 7,00 ( ) E! Guia da Camanilla ras = cionigptraeseredeea 39,004 ) e Ny E 
BUPSo / E ne RU (o | e ; 
Entradas e Bandeiras 8 7.00 ( ) Guria do Sabá RD o EE OR +,004 ) Sireet Fighter tojsmdenra) =: O 90 ) 
O Descobrime dit Kit Vampiro: 10 dados de TO faces cc... 25000) ENE RA ANEEL O PegA dE ESP 
escobrimento do Brasil s 7,00 ( ) : a O Reinado 9.90() 
lombo dos PalmaresS 7.004) | Caçadores Caçados ...............esstesssessesteses ISOS €. ) o dd 
Qui ompo dos BO Nosferatu 3º Edição (revisado)... 19,50 (0) na a 
Batalha nas Estradas tsemurssutos 12,50 6 ) Malkaviano 3º Edição ........ srmesseseeenereesere 19.50 (9) aid ao 





ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. Envio Normal SP - R$ 4,50 - Outros Estados: AL, BA. DF, ES, GO, MG, MS, MT, PR, RJ, RS, 
SC, SE, TO - Capital: R$ 5,50 / Interior: R$ 6,00 - AC, AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PI, RO, RR, RN - Capital: R$ 6,50 / Interior: R$ 7,00 (0BS: Tarifas p/ pedidos até 1 kg. Envio via Sedex Consulte) 
Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal (NÃO MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Cx Postal 57123 
| CEP: 04093-970 - São Paulo - SP ou se preferir faça seu pedido direto via telefone, internet ou visite nossa loja. Valopaades o = pitada esse sosandaaaa ave semornneseasioada CHEQUE nº-...+040 cevcettoo TU E sersiciespemigõis 
NCIS Ecs oo RáS sd ni ema ciadaajapi PD Enil : EE... O rice ia RARR mca ada «4 « TAP RRRRDsEO GUNS e nieasraniadepronsuaavose ESTADO: cosas donenca PO ET Nr ESSES UERR 


e nesse Gm => —— —— — == 


Pedidos via carta somente para caixa postal Preços e disponibilidade de produtos sujeitos à alteração ou até 0 final do estoque. Consulte-nos! Junho 2002 


E Idagic consulte - 









































































e a e | li UE rs 4 - 
Magic (Ed. em Português) RS ED Pasta arquivo - p/ porta cards ...... 19.90( ) Pokémon em Inglês 
Magic 4º (borda preta) C/10 .......... ) Dado de 20 lados p/Magi «mu... 3,00 ) Team Roche! Deck c/ 60 o pi 25.00 Edi 
Invasão Booster C/15 ...........carsre 7T00( ) E Ro Team Rocket Booster c/ LL summer 700 0) 
Invasão Deck c/78 24 00 ) Plásticos p/ proteção c/100 ......0... 10,00 ( ) Gym Heroes Deck e260 «smssssngnasmo 2300 () 
po GR RE ORI 5 à Marcadores de Vidro c/ 10... 1.50 () Gym Heroes Booster c/ 11 sistem TO0( ) Para 2 Iniciantes 
Conjunção Booster c/15 ................ S.00( ) Com Cha Deck c/ 60 nao (3 leio 
Conjunção Pré c/ 60 esmero 24,000) Apocalipse Booster c/ 15 ........ 8.00 ( ) E cale api e o 2 Decks de 30 cartas 
73 Ed. Deck Básico duplo 2x3020,00 (=) Arena CÊ Arena mm meets Bos (A io Deck c/ 60 Géries 1, 2/9) rms 25000) | re ; 
A eae db Pop pd 3, a lh eritdenirucÕês 
74 Ed. Booster €/15 ......ememeseeesssam SO00 ) mm A Floresta Murmurante Neo Booster c! 1 (séries 1, 2, 3, 4) «...... 700( ) | | ei ne o 
7º Ed. Decks Pré-construídos e Cripta de Mana ......... 1395 ) Pokémon em Português 5 ga E as 
Caminho Selvagem (Verde) ...... 2000 € ) aa fo SET gde mo Deck Duplo (p/ 2 iniciantes) ........... 15,00 ( ) ooster c/ cartas — 
Infestação (Vermelho) .............. 20.00 0) Odisséia Booster c/ 15 ..........semrom. 8000 DO Booster) 1 in sistema 700( ) | 100 plásticos p/ proteção 
Degeneração (Preto) ................ 20,000) Odisséia Deck 75 ... enem 2400 ( ) FosDekc/60 seas, 2300( ) 0 contadores de vidro 
Bombardeiro (Azul) ................ 20,000) Odisséia Decks Pré-Construídos c' 60 den a Peq Rae" tn ag Leto | Revista Dragão Brasil Especial 
! Selva Booster € 00 ( 
Armada (Branco) esatinsarensanticenss 20,000 ) Decolagem (ul Branco) 2400( ) Seiva Deck Pré-construido 
Julgamento Deck Pré c/ 60 5 Panela de Pressão (Preto Verm.) 23.004 )  Emurmada (Aquatica / Luta) 25,004 
Paquti Espectral Querde/Brainço) 24,00 ( ) Soco-Mático (Azul terde) 2400 ( j Enersa Concentrada Pssquaca V coetal) 2448) . 
Fluxo de Dor (eae) eee 24,000) Arad K - Decks Pré-construídos 
Arasadores Aéreos (uul Vermelho) .. 24,00 ( ) Soco-Um-Dois (Verde Verm.) 24001 ) Supercrescimento Vezetal / Aquática) 23.00 ( ) 
inundação «Branco css 24,00 ( ) Tormento Booster €/ 13 ................ 800( ) Incêndio (Fogo  Vesetal) 23,00 ( ) 
Julgamento Booster c/ 15....... 8,00 ( ) Tormento Decks Pré-Construídos c/ 60 Blecaute Aquática / Luta) 25,00 ( ) 
; . , , Zap Elétrica / Psiquica) 23,00 € ) 
AI Pra: E E À Ameaça da Sepultura (Presa tut 24,000) 
IATA EA 4 
AI | À IK |? 1] Pesadelos Aterradores «tres tenm) - 24,00 0) e : E 
evita . So Insanidade (trevo verdes 24.00 () Kit Highlander de Magic (pb! 2a é jogadores DA 
qa al ) oc atado SEHANDADE DO RRCL 
GIFTBOX Sacrilégio atreto Branco) io 24,00 (0 ) 4 FP MONOBOOSTERS c/ 15 cartas LÍVRO DK REGRAS 
2 Decks pré-construídos | Black Shield c/ 100 ........... 32000) | 32 (4X8) Terrenos Básicos * Regras O Senhor dos Anéis 
"02 cards, 2 dados de a Shi .f 3 : e Dr Sa a da TE Crsra ir Norte 
É 6 curds dados de Red Shield Ci 00 suis 32,00 ( ) +10 counters + 1 Revista de Car ds Grátis Gandalf Starter Deck 
20 lados para marcador, aa E ga 
ps cante foil, LÍNTO Blue Shield c/ 100 ............... 32,000 ) 763 cards R$ 27,00 
MAGIC Dede RR Seen tia Ea 3200) FP MONOBOOSTERE €/15 (! nara /3 incommms e 11 comums) iq 
. S. biografia de att Qhi .! . a, peer A 4 “6ã cards... R$ 27, 
Garfield vo : 20,50 ', » Ei a White Shield c/ 100 ............, 32,000) “cartas seminovas de Magic: the Gathering APENAS “R$ 3,00 =cada = ça 
gift Box = R$ Garfield e Finkel idsiicns 0/0 cards DP DUMAS Booster «um. R$ 8.00 
em inglés 0) Plásticos p/'9 Cards ...eeessms 1000) ( YBranco ( ) Vermelho ( )Verde ( )Azul ( ) Preto pa 


ARES CNGTO: Star Wars Card Game (em inglês) 
RS Deck Inicial Duplo c/ 2330 ......... 26,00 
Booster €/ 11 cisaiigicsconisuisimecorasçera 8,00 


Harry Potter 


Deck-Duplo para 2 iniciantes R$ 34,00 ( ) 
| Booster c/ 11 cartas ,..... R$ 10,50 () 
Quicditeh Cup cem inges . R$ 10,50 ( ) 


tá £ + 2 ! 4 


(em português) 
Starter Deck Rebellion c/ 10 miniaturas 
ci manual de regras o. ( ) R$ 63,00 
grátis | obstáculo (muro) | 
Booster c'5 miniaues (O) R$ 27,00 
Lancer cd mininuras ) R$ 27,00 
Whiel Wand coa aminianisas .. ( ) R$ 27.80 


OULTOS LEPTUNOS siemens consulte Pre 















p/2 Iniciantes 
7* Edição Deck Básico 

Duplo (2x30 cartas) ( ) 
Manual de Regras 
5 FP MONOBOOSTER c/ 15 cartas 
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Biniciar! | EX 6 3 | EJForbidden Planet - Mi... 





